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Cercando di rassiunsere in vita il nirvana, 
della vita si vengono A conoscere le infamità. 
Non avere nulla cui appoggiarsi nel corso della vita, 
non è nulla più che recitare un sutza camminando 


in una notte primaverile. 
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Il CD di BANZAI Manga è semplicissimo da & 


usare. Se siete utenti Windows basta in- 
serirlo nel lettore ed aspettare che parta 
automaticamente, sempre che non abbiate subi È 
disabilitato questa funzione, nel qual caso (7 
basta entrare nel CD e cliccare sul file Ban- 
zai!!.exe. Se invece siete utenti MAC oppu- 
re avete voglia di navigare nel CD come se 
fosse un sito internet, basta entrare nel cd, 
cliccare index.html, e il gioco è fatto. Do- 
vete avere un browser che supporti il Flash: 
Internet Explorer 4 0 5, Metscape Navigator 
4.x vanno benissimo. 
(è necessario il plugin per shockwave, 
se non lo avete scaricatelo in 
www.macromedia.com/shockwave/download/ ) 


febbre a 38 e sono reduce da un bel e- 
samino all'università, cercherò di pre- 
sentarmi come meglio posso. Vado su- 
bito al punto, credo che due siano le ca- 
ratteristiche che mi contraddistinguo- 
no: 1°sono piuttosto testarda, soprat- 
tutto quando si tratta di difendere le mie 
idee; 2°, sia nella vita che nella reda- 
zione sono bollata come la buffona del- 
la situazione... 

Purtroppo ho troppo poco spazio per dar- 
vene prova, ma ve ne accorgerete pre- 
sto dagli articoli. 


, con tante rubriche e so- 
tanti Manga!!!! Allora scri 
i pareri, le vostre clas- 


Siamo come la fenice, potete farci 
qualunque cosa, ma noi rinasceremo 
sempre! A parte gli scherzi, spero con 
tutto il cuore che il nostro magazine 
sia di vostro gradimento, anche per- 
ché noi nel nostro piccolo abbiamo 
cercato di realizzare un qualcosa dal- 
la qualità superiore. Per quanto mi 
riguarda io sarò la vostra guida che 
vi introdurrà nel mondo degli shojo 
manga, cercando anche di proporvi 
manga diversi dai soliti canoni pura- 
mente “commerciali”. Per cui se vor- 
rete informazioni, notizie o sempli- 
cemente dire la vostra, non resta che 
scriverci al nostro indirizzo. Aspetto 


Sisasa 


Non capisco niente ma ho sempre ragione... Ho 
ragione specie quando penso che il modo migliore 
di leggere una rivista che parla di manga e ani- 
me sia quello di farsela da soli, senza nulla to- 
gliere agli altri (ricordatevi sempre che noi sia- 
mo lettori, prima di tutto). 

Da parte nostra l'unica cosa che vi garantiamo 
(vabbé almeno io la garantisco) è una costante 
ricerca della qualità assoluta, che pur inesisten- 
te è la meta ultima. 

Ovviamente lo standard qualitativo è basato sui 
nostri gusti: questo c'é e questo vi tenete a me- 
no che non cominciate a mandare critiche e sug- 
gerimenti alla posta (che curerò io stesso). 


Ciao, io sono il più scemo della cuc- 
ciolata, scherzo sempre su tutto e 
tutti e “serietà” non è una parola che 
sta nel mio vocabolario. Volevo co- 
gliere l'occasione per fare un an- 
nuncio mondiale a tutti i produttori 
di mele : “Smettetela, altrimenti do- 
ve li mettiamo questi 2000 medici di- 
soccupati?”. Ah, visto che ci sto’, sa- 
luto mamma, papà, fratello, nonno, 
nonna, le svariate persone assurde 
che mi circondano, le migliaia di ra- 
gazze che bussano alla mia porta im- 
plorando di lasciarle andare via, Bill 
Gates, i sette nani e il mio fornitore 
di fiducia. 


Sono una fan della "vecchia guar- 
dia", nel senso che -pur non disde- 
gnando produzioni più recenti- la 
maggioranza delle mie preferenze 
va ad anime e manga degli anni ‘70 
e '80. Mi piacciono la fantascienza 
e il genere shojo. 

Ho un carattere impossibile (per 
conferma, chiedere al resto della 
Redazione!), e qualche volta anche 
la testa fra le nuvole. 

Segni particolari: coscenziosa di- 
voratrice di nutella! 


Irene Cantoni 


Paola “P-Chan” Ventucci 


Sabrina Tunesi 
Emiliano Mammuccari 


ri 


rriva finalmente anche in 

Italia uno degli anime più 

gettonati degli ultimi anni, 
Mobile Battleship Nadesico. Editata 
dalla Dynamic, la cassetta presenta 
tre episodi nel quale facciamo la 
conoscenza di Akito, ex pilota trau- 
matizzato da una brutta avventura e 
deciso a riciclarsi come cuoco, di 
Yurika, svampita comandante della 
corazzata e di una nutrita schiera di 
personaggi fuori di testa che la 
società privata Nergal, costruttrice 
della Nadesico, assume allo scopo 
di guidarla contro lo sconosciuto 
esercito alieno che minaccia la 
Terra. A dare grattacapi ai nostri eroi 
ci penserà, comunque, anche l'e- 
sercito terrestre, intenzionato ad 
annettere alle proprie fila l'astrona- 
‘ve, sebbene questa sia un mezzo 
civile. La serie mostra una curiosa 
commistione tra momenti seri e 
faceti, risultando di gradevole 
impatto pur non presentando nulla 
di nuovo e addirittura arrivando a 
citare, tramite Gekiganger 3, i robot 
anni ‘70. 


er lanciare alla grande il supporto 

DVD, la Yamato ha editato la 

prima serie di Lupin Ill in una col- 
lezione di 5 dischi di cui ne sono usciti già 
tre; della serie dovreste sapere tutto, 
essendo stata replicata più volte anche in 
tempi recenti: basterà dire che si tratta 
della miglior produzione per il piccolo 
schermo dedicata al ladro in giacca. 
Spinoso è invece l'argomento qualità del 
DVD, che ha già spaccato i fan italiani; il 
disco presenta 3 tracce audio: italiano 
(5.1 e mono) e giapponese (mono) che 
però risulta poco più di un bonus data l'as- 
senza di sottotitoli italiani, ormai (purtrop- 
po) segno distintivo dei DVD Yamato. A 
ciò si aggiunge il fatto che l'edizione pro- 
posta, pur incensurata, presenta numero- 
si e fastidiosi errori nel doppiaggio (che 
non è quello, più fedele, di Mediaset, ma 
l'originale). Nulla da eccepire invece sulla 
qualità visiva, che risulta decisamente 
apprezzabile, e sulla quantità degli extra, 
pochi, ma buoni. Insomma il disco resta 
un buon prodotto, di sicura utilità per l'al- 
largamento del mercato dei DVD, ma pre- 
sto l'appassionato potrebbe non accon- 
tentarsi più. 


acente parte di una serie di 
F volumetti che presentano al 

pubblico italiamo uno scorcio 
delle tradizioni orali di popoli ben diffe- 
renti dal nostro, questa raccolta può 
essere molto interessante per chi 
segue l'animazione nipponica e resta 
spiazzato dalle immancabili citazioni e 
da tematiche a noi del tutto estranee. 
Le storie sono brevi - in poco più di 200 
pagine ne vengono riportate oltre 60 - e 
di facile lettura, costruite con parole 
dirette, talvolta non molto differenti 
dalle favole che vengono raccontate ai 
bambini, tanto che si ritrova una versio- 
ne orientale di Cenerentola abbastanza 
fedele, segno inequivocabile di scambi 
culturali fra oriente ed occidente già in 
tempi lontani. 
La presente versione è stata tradotta dal 
tedesco, ma questo non pregiudica la 
qualità del libro, al cui termine vengono 
riportati commenti e spiegazioni. Risulta. 
però strana la scelta di alcune traslitte- 
razioni che, volendo facilitare chi è com- 
pletamente digiuno di nomi giapponesi, 
mette in difficoltà chi possiede una 
minima infarinatura della lingua. 


24 anni era già famosa per 
A il suo primo libro Kitchen, 

tradotto in tutto il Mondo e 
da cui è stato tratto anche un film. 
Oggi che di anni ne ha dieci di più 
Banana Yoshimoto (vero nome 
Maiko) ha ormai all'attivo decine di 
libri e vinto prestigiosi premi lettera- 
ri. Soprattutto i giovani amano i suoi 
libri, perché usa il linguaggio sem- 
plice dei loro amati manga. 
Racconta la solitudine, il dolore di 
crescere, un bisogno ferito d'inno- 
cenza, genitori transessuali, amori 
incestuosi eppure quasi casti. Non 
senza una buona dose di paranor- 
male e occultismo. Nella sua ultima 
fatica, Honeymoon (Feltrinelli edi- 
zioni) ripropone temi già noti; la 
famiglia allargata, le nuove religioni, 
il suicidio, la morte dei propri cari, 
ma aggiunge una nota diversa: qui 
la scrittrice si concentra su pochis- 
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Simi personaggi, e anche quando la 
scena si svolge altrove, la vita ruota 
ancora dentro il cerchio magico di un 
rapporto di coppia in cui il fulcro è il 
microcosmo del giardino. Manata, 
ventitre anni, cresce in una casa cir- 
condata da un grande giardino, vicino 
alla casa di Hiroshi che, dopo essere 
stato il compagno di giochi dell'infan- 
zia e l'amico intimo dell'adolescenza, 
diventa suo marito. La loro vita proce- 
de senza scosse fino alla morte del 
nonno di Hiroshi con cui egli ha sem- 
pre vissuto, dopo essere stato lascia- 
to dai genitori, entrati a far parte di 
una setta religiosa in America. Per 
ritrovare la serenità i due ragazzi par- 
tono per l'Australia, dove la mamma 


di Manata vive da anni dopo aver. 


abbandonato la famiglia. La madre le 
spiega il motivo della fuga: l'innamo- 
ramento del marito per un'altra 
donna. In quest'atmosfera di rivela- 
zioni intime, anche Hiroshi riuscirà a 
raccontare la propria tragedia: il suici- 
dio dei genitori e di tutta la loro setta, 
dopo la scoperta da parte delle auto- 
rità che all'interno di quel gruppo 
avvenivano omicidi rituali. 
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( | na ragazza scopre alla morte 
della madre, con la quale era 
sempre vissuta, che suo padre è 

ancora vivo. Questo sembrerebbe uno dei 

plot più comuni nel genere dello shojo 
manga, ma tra le sapienti mani di Chiho 

Saito la trama assume contomi originali. 

Gli ingredienti che rendono speciali i 

manga di questa autrice, diventata famo- 

sa grazie al cronologicamente più recente 

Shojo Kakumei Utena, sono soprattutto 

due: lo splendido stile grafico, morbido e 

curatissimo nei dettagli, e il peculiare 

carattere che sa dare alle sue protagoni- 
ste. Kanon non fa eccezione. È giovane, 
bella, piena di talento per la musica, forte 

e orgogliosa come una pianta del deserto. 

Come può non affascinare tutti quelli che 

la conoscono? Ma lei, divisa tra l'attrazione 

per due uomini profondamente diversi, 
sembra mettere l'amore in secondo piano. 

Vuole ritrovare il padre che non ha mai 

conosciuto e che certamente ignora la sua 

esistenza. Tuttavia la sua vita scorre su un 
sentiero che, forse senza che lei se ne 
renda conto, è più importante di ogni 

cosa: le note appassionate che riesce a 

diffondere dal suo violino. 
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Una serata buia e tempe- 
stosa, l'eroe della nostra sto- 
ia (lo stupidissimo redattore 
‘sta annoiando in questo 
10) in piena crisi da giramen- 
ci, si apprestava a fare l’in- 
sto. Incurante della sua cro- 
argia da shojo, che in passato 
Veva causato inappetenza, con- 
tivite, raffreddore, tosse, ginoc- 
Valve e gomito del tennista, 
iva la cassetta di Kodomo no Omocha 
co di bambini) nel suo videoregistrato- 
ronto ad ogni evenienza. | genitori del 
fo ragazzo erano corsi a chiamare i 
amici perché lo convincessero a desi- 
a loro (bastardi) avevano deciso di 
è solo per godersi lo spettacolo. 
no 2, 10, 20 minuti e dalla stanza 
provenivano strani suoni 
e nient'altro. Le carogne 
appollaiate di fuori alla 
porta avevano già pensa- 
to al peggio quando d'un 
tratto il nostro eroe, rac- 
cogliendo le ultime forze, 
uscì dalla stanza seria- 
mente provato: le lacrime 
scendevano copiose, la 
sua camminata era incer- 
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Una randellata di prima mattina 
può far solo che bene 


Risposta sbagliata! 


te... smettere di ridere. Niente 

da dire: Kodomo no Omocha è 
veramente un piccolo capolavo- 

ro. Si possono passare ore a_ 
quadare le vicende dei perso- 
naggi di quest'anime senza ) 
stancarsi e soprattutto senza è 
smettere mai di sghignazzare 
allegramente. 

Nonostante i due protagonisti 
somiglino inquietantemente a quelli di 
Marmalade Boy da piccoli, le due Serie 
sono completamente diverse. 

Marmalade Boy è una storia d'amore in cui 
piccoli problemi (di cuore) diventano spes- 
so grossi macigni; in Kodomo no Omocha 
(uno shojo decisamente ‘acido’) grossi pro- 
blemi vengono risolti rapidamente grazie 
all'amicizia, all'amore e un bel tocco di 
genialità delirante. La protagonista di que- 
sta commedia, a tratti surreale, è Sana 
Kurata (in italiano sarebbero un nome e un 
cognome molto strani...), una ragazzina di 
11 anni che fa parte di una trasmissione 
televisiva chiamata Kodomo no Omocha 
(giochi di bambini, appunto). A parte que- 
sta sua attività nel mondo dello spettacolo, 
Sana svolge una vita abbastanza normale, 
andando in una scuola pubblica tutti i gior- 
ni. Cosa c'è di particolare in questa prota- 
gonista allora? Fondamentalmente che è 
una pazza furiosa! E' sempre euforica e 
logorroica, non sta un attimo ferma, 
comincia a cantare a squarciagola quando 
meno te lo aspetti e non finisce mai di stu- 
pire con trovate assurde. Ci si chiede quale 
Strano, pazzo demente possa aver cresciu- 
to una bambina del genere. Le domande 
svaniscono subito se si considera che la 


ta e non poteva assolutamen- SN 


i 


Ecco la nostra solare protagonista 
e il resto della compagnia in un’illus- 
trazione dell’autrice del manga 


madre adottiva di Sana è una scrittrice 
eccentrica, che se ne va in giro con cap- 
pelli impresentabili nei quali dimora, giorno 
e notte, un simpatico scoiattolo (chissà 
dove farà i bisogni!). L'hobby preferito di 
questa signora è farsi rincorrere 

dagli impiegati della casa 
editrice che vogliono 
mettere le mani sui suoi 

lavori. Vabbeh, lascia- 

mo perdere le pazzie di 


Sana e 


Hayama i 


casa Kurata e andiamo 

a visitare l'unico posto 
che dovrebbe essere 
sano in questa serie 
televisiva, cioè la scuo- 

la. Niente, neanche qui 
c'è la minima traccia di 
normalità. Nella classe di 
Sana regna l'anarchia più 
totale. | bambini non 
fanno altro che ‘casino’, 
minando così la salute 
mentale dei loro insegnan- 
ti. Dietro a tutto questo c'è 
il perfido Akito Hayama, il scsi 
capo indiscusso della rivol- 

ta. Per capire il tipo vi basti sapere che è un 
simpatico biondino con uno sguardo spa- 
ventoso, temuto da tutti i suoi compagni. 
l'unica persona che riesce in qualche 
modo a tenergli testa è Sana. La ragazza 
cerca di riportare la pace nella sua classe 
sfidando il povero Hayama (avendo a che 
fare con Sana mi fa proprio pena, non lo 
augurerei a nessuno) che, suo malgrado, si 
dovrà prestare alle stupidissime prove che 
la protagonista escogiterà e, alla fine, dovrà 
sventolare bandiera bianca. Nonostante 
l'accesa rivalità, Sana si interessa sempre 
più ad Hayama e tenta di capire il perché 
del suo comportamento. Come al solito, 
alla base di tutto c'è la famiglia: infatti Akito 
è sempre stato trattato male dai parenti, 
perché alla sua nascita la madre perse la 
vita. Sana fa di tutto per addolcire il rap- 
porto tra il ragazzo e i suoi parenti ed in 


Non sembra una normale ora di 
lezione 


qualche modo ci riesce. Hayama, grazie 
alla presenza di Sana, comincia a cambiare 
e a diventare un ragazzo quasi normale: 
invece di pronunciare solo due frasi a pun- 
tata riesce a dirne anche tre (Hayama è il 
personaggio più silenzioso che abbia mai 
visto)! In ogni caso Akito si innamora di 
Sana e i due diventano molto amici, aiu- 
tandosi l'un l'altro in tutte le situazioni che 


la vita gli pone davanti. 
Tutta questa vicenda, che 
nel seguito propone con- 
tinui colpi di scena, è 
sempre condita da un 
sano tocco di pazzia, 
contando anche i simpa- 
tici siparietti di Babbit, 
uno strano incrocio tra 
un coniglio e un pipi- 
strello, che le tenta 
proprio tutte per attira- 

re l'attenzione. Come 

si può arguire, niente 
viene preso sul serio per più di cin- 

que secondi e mezzo: proprio mentre c'è 
un momento commovente in cui comin- 
ciano a scendere le prime lacrime, ecco 
che succede qualche 
roba assurda, con 


annessa comparsa del- 
l'ormai classica goccio- 


lona che denota imbarazzo sulla testa 
degli inebetiti spettatori. La ‘serietà’ di 
tale opera è resa anche dal punto di 
vista grafico: il tratto è semplice ed 
essenziale, quanto basta per narrare una 


storia frizzante come que- &- 


sta. 

| personaggi assumono 
spesso e volentieri forme 
Strane e deformate per ren- 
dere più divertenti le gag e 
anche le automobili posso- 
no uscire da un incidente 
tutte incerottate. A chiude- 
re in bellezza il teatrino 
della comicità c'è la colon- 
na sonora, che rende il 
tutto ancora più spassoso. 
In ogni caso Kodomo no 
Omocha, pur nella sua 
linearità, è molto più che 
una semplice commedia: 
oltre alle battute riesce a 
lanciare qualche messaggio 


Una foto molto interessante 


molto importante. | due ragazzi, Sana e 
Akito, cresciuti e maturati più velocemente 
del normale, chi per un motivo, chi per un 
altro, si sostengono l'un l'altro lungo il duro 
cammino della vita, cercano di risolvere 
insieme ogni problema che incontrano, 
affrontano attivamente e senza paura le 
incomprensioni che possono avere in 
famiglia, aiutano sempre gli amici in 
difficoltà e, cosa più importante, lo 
fanno sempre con il sorriso. | giochi 
di bambini spesso non sono diver- 
tenti come sembrano, però, a secon- 
da di come vengono affrontati, pos- 
sono diventare anche piacevoli. In ogni 
caso, l'allegria che sprizza da questa serie 
è veramente qualcosa d'incredibile; la sto- 
ria diventa, puntata dopo puntata, sempre 
più interessante e sono queste due ultime 
caratteristiche che ne decretano il succes- 
so. Da fonti assolutamente inaffidabili, pare 
che questa serie potrebbe arrivare in 
Italia in tempi brevi. Speriamo, 
perché Kodomo no 
| Omocha è una medi- 
cina contro la tristezza 
veramente efficace. 


\ Ranma!!! 


| E der giappone- 
se molte volte ci ha 
messo di fronte a storie 
particolari, allucinanti ed 
allo stesso tempo quasi 
filosofiche. Proprio ora 
che ci stavamo abituando 
a code interminabili di 
maghette ‘pacioccose' o 
tonnellate di grezze 
spade da 200 Kg, arri- 
va in Italia un'opera che dà vera- 
si ì mente da pensare, una di quelle 
n°) che finita la visione ti giri verso il tuo migliore 
ra. : 
* 


amico per chiedere qualche spiegazione e lui 
ti risponde, saggiamente, con il verso più uti- 
lizzato nell'universo: “BOH!?”. Serial 
Experiments Lain è un anime difficile e molto, 
molto strano, sia per la storia che racconta, sia 
- per il modo in cui è affrontata la narrazione. Le 
8 a tredici puntate dell'anime, portate gentilmente 
[I in Italia da Dynamic, lasciano aperte molte vie 
d'interpretazione; quindi, se magari riusciamo 
ad indirizzarci su una tra le tante saremmo tutti 
più contenti e potremmo finalmente rispondere 
al nostro eventuale amico che chiede spiega- 


serial t{p@riments 


ALN 


zioni. Prima di gettarci in queste considerazio- 
ni filosofiche diamo una piccola ripassata alla 
storia principale. 


Quest'amena vicenda comincia subito allegra- 
mente, con il suicidio di una ragazza delle 
superiori, Yomoda Chisa. Qualche giorno dopo, 
le conoscenti della 
ragazza ricevono 
delle e-mail spedite 
dalla stessa Chisa 


n 

(o dal suo ectoplasma?). Lain rimane incuriosi- 
ta da questo evento e rispolvera il suo vecchio 
Navi (un computer creato appositamente per 
l'ingresso nel wired, che è una sorta di Internet 
molto più evoluta), scoprendo di aver ricevuto 
anche lei la famosa e-mail spettrale. La cosa 
sconvolgente è che Chisa dichiara di essere 
viva nel wired, presente come pura sostanza 
ed unita (o meglio, collegata) al tutto. In poche 
parole, il suo suicidio sarebbe stato dettato 
dalla necessità di abbandonare il suo ormai 
inutile corpo per diventare qualcosa di più. 
Lain, che nonostante lo sguardo ottuso è deci- 
samente intelligente, non riesce a comprende- 
re e a giustificare la decisione di Chisa, quindi 
comincia ad interessarsi maniacalmente al 
mondo virtuale per trovare delle risposte. A 
questo punto l'universo attorno alla nostra allu- 
cinante protagonista comincia a cambiare: la 
realtà, poco a poco, si mischia con il wired, per- 
sonaggi reali vengono come risucchiati dalla 
rete e personaggi virtuali prendono forma nel 
mondo reale. Lain cerca di capire cosa c'è die- 
tro tutto questo, ma, ogni volta che scava nelle 
profondità del wired, incontra dei misteri sem- 
pre più grandi. Uno fra tanti è la presenza di una 
specie di società segreta, i Knights: un gruppo 
di ‘santoni’ del wired che pare siano la causa di 
smorza, Lutto quello che si Sta verifi- 
Ati has SSA cando. Quali siano i loro fini è 
IesnteteteN quello che Lain deve scoprire, 
orsettoso partendo da una serie di 
voci che si propagano 

sempre più. Secondo que- 
ste voci pare che siano 
stati i Knights ad aver 
creato l'Accela, un conge- 
gno elettronico capace di 
accelerare, con il suo 


Tei 


nanomeccani-  (MMMUOCESI 
smo, la percezio- spinti 
ne della realtà, lo 
psyche (un pro- 
cessore in grado 
di eliminare i limiti 
fisici d'accesso al wired) e il 
PHANTOMa, il network game col- 
pevole della scomparsa di nume- 
rosi ragazzi. Insomma, questi 
Knights non sembrano certo 
brava gente, ammesso che il ter- 
mine gente possa essere utilizza- 
to per loro. Durante la ricerca della 
verità, spesso celata da altre 
verità, Lain dovrà rispondere a 
domande sempre più impegnative... Infatti, 
come tutti gli uomini si troverà posta davanti 
agli interrogativi più grandi dell'universo: chi è 
veramente Lain, chi è Dio, cos'è la realtà, cos'è 
la finzione, ma, soprattutto, dove vado a com- 
prare il pane di domenica pomeriggio che qui è 
tutto chiuso? 

Insomma, se a questa trama, già di per se inca- 
sinata, uniamo i deliri dell'autore, del regista e 
dei musicisti (che fanno di tutto per rendere la 
visione assolutamente sconvolgente e deva- 


| fascicolo del 
DVD origi- 


nale 


| fumetti dal |M: 


visto cosa 
succede a 
lasciare il 
computer 
acceso tutta 
la notte?! 


che aggeg- 
gio disgus- 
toso... 


stante), si rischia di perdere facilmente il filo e 
magari l'interesse. Questo secondo me non 
deve assolutamente accadere, perché Lain non 
è solamente una banale serie di fantascienza, 
con tocchi di horror qua e là ed una visione pes- 
simistica del mondo. In realtà, questa serie va 
ben oltre, cercando di proporre a modo suo 
delle considerazioni abbastanza complesse, in 
alcuni casi condivisibili, circa la vita o l'esistenza. 
Poco alla volta l'universo di Lain si allarga inglo- 
bando tutto e tutti, passando, tramite una ricer- 
ca sempre più approfondita, da una verità all'al- 
tra. Le tematiche affrontate su tre livelli conse- 
quenziali, alla fine, riassumono un percorso esi- 
stenziale tipico di ogni uomo 

Il primo stadio di questa ricerca (vale a dire la 
parte più immediata) è la scelta del luogo in cui 
esistere. La natura umana ha principalmen- 
te bisogno della comunicazione e secondo 
questo parametro essenziale sceglie il 
posto migliore dove svolgere la sua vita. 
Tramite il wired si può essere ‘collegati’ con 
il tutto e comunicare globalmente, tuttavia 
si trascende il piano umano trala- 
sciando le amicizie nel mondo 
reale e perdendo i contatti socia- 

li. Lain si chiede se sia più impor- 
tante la vita reale oppure se sia 
lecito appagare solo la nostra 
sete di comunicazione abbando- 
nando tutto il resto. 

Da questo nuovo interrogativo si 
passa ad una seconda fase, in cui 

la ricerca cade direttamente sul- 
l'essere in se stesso. La protagoni- 
sta si domanda cosa siano le per- 
sone, cioè se esse siano rappresen- 
tate dal proprio corpo o dal loro spirito. In altre 
parole, si chiede se ci si possa considerare vivi 
senza un involucro materiale che confini la 
nostra essenza. Lain scoprirà ben presto che l'e- 


sistenza non dipende né dal nostro 
spirito né dal nostro corpo: gli uomini 
devono essere tutti collegati tra loro 
perché siano effettivamente vivi. Se 
nessuno conosce e ricorda la nostra 
esistenza, si può sostenere che noi 
non viviamo, non esistiamo, 
L'ultima domanda che assilla la, 
giovane protagonista ha princi.4 
pio nell'etica che regola lat 
nostra e la sua esistenza, 
Esiste veramente un dio9 
che riesce a farci com- 
portare come marionet- 
te secondo il suo volere? E 
se così fosse, dio chi è e 

chi gli dà il diritto di deci- 
dere per noi? Per Lain, dio non è altro 
che qualcosa a cui appellarsi, qualco- 
sa in cui credere. In poche parole è qualcosa 
creato completamente dagli uomini. Infatti, 
se nessuno crede in dio, allora questo non 
esiste, così come non esiste nulla se nessu- 
no ne conosce o ne immagina l'esistenza, e 
tutti i diritti e le macchinazioni di questa presun- 
ta divinità vengono a cadere. 

Insomma, Lain è un viaggio attraverso la psiche 
umana, che cerca di svelarci che tutto è pos- 
sibile e tutto è impossibile, che ciò che è, lot 
è solo perché vogliamo che sia. Il tempo 
stesso non è altro che un concetto, 
sappiamo ‘quando’ ci troviamo solazt 
mente perché ricordiamo cosa 
accaduto prima. E se non lo ricor=tì 
dassimo più? La vicenda di Laini 
potrà accadere nel futuro o forselé 
già successa nel passato... Beh 
come se la sghignazza la sigla... 
PRESENT DAY? PRESENT TIME? 
AH AH AHI 
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Ranma!!! 
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Alice sembra 
| molto provata — 


; Pi, iniziare al meglio questa serie di 
interviste ai più famosi doppiatori c'è 
sembrato doveroso farlo da uno dei pro- 
fessionisti più amati dal pubblico in 
questo campo. 
Fabrizio Mazzotta è la simpatica voce di 
Krusty il clown ne / Simpson, ma anche di 
P-chan (Ranma 1/2), Ryo-oki (Tenchi 
“Muyo), Mizar (Goldrake) e soprattutto ha 
doppiato l’indimenticabile Eros della serie 
Pollon. 
Dopo tanti anni di gloriosa carriera Fabrizio 
non ha perso il suo entusiasmo per il 
‘lavoro e si vede! Le sue direzioni 
di doppiaggio hanno quel ‘tocco’ in 
più, e le sue tante vocette (carat- 
terizzate dalla sua erre marcata) 
non smettono di divertire i tele- 
Spettatori. Un'identificazione com- 
pleta? |l nostro, infatti, ha la 
verve’ e la simpatia di un person- 
aggio dei cartoni animati, senza 
he però la sua serietà (e non la 
‘Seriosità) venga mai meno. 


n 


Tre doppiatori insieme... mazzotta, 
Ilaria Latini e Federica De Bortoli... 
che spettacolo... le due ragazze! 


Lo abbiamo intervistato nella sua casa 
piena di fumetti, libri, gadget, videocas- 
sette! 

Come nasce Fabrizio Mazzotta a livel- 
lo artistico? 

E' semplice: avevo 4 anni quando in 
una spiaggia di Fregene, alle porte di 
Roma, mi notò un aiuto regista che 
consigliò a mia madre di farmi fare 
un provino per uno spot americano 
della pizza surgelata. Vinsi il provino 
e fu l’inizio della mia carriera di 
attore. In seguito feci altri spot, 


sceneggiati, film 
doppiandomi da solo. 
In breve smisi di inter- 
pretare film per dedi- 
carmi esclusivamente 
al doppiaggio. Lavoro 
che, dopo tanti anni, 
mi dà ancora soddis- 
fazioni. 


Doppiaggio, televi- 
sione, teatro e il cine- 
ma? 

Ci vado spesso, ogni mercoledì... 
Scherzi a parte, ho appena fatto un 


ss 


provino per un lungometraggio di 
produzione italiana. 

Per quanto riguarda il teatro, sto 
scrivendo una commedia brillante a 
quattro mani con un amico. 
Speriamo di portarla in scena il più 
presto possibile! Sarà un succes- 
sone! Come attore invece sono 
impegnato in una piéce scritta e 
diretta da Ludovica Marineo dal tito- 
lo Oro che andrà in scena a Roma, al 
Teatro XX Secolo. Si tratta di un 
monologo, ma, caso insolito, il mio 
personaggio non è umoristico ma 
piuttosto amaro. Un'esperienza che 
mi ha arricchito molto dal punto di 
vista professionale, avendo ricevuto 
anche i complimenti da registi come 
Ettore Scola, Luigi Magni e altri. 


Visto che ti piace scherzare, puoi rac- 
contarci un episodio particolarmente 
curioso che ti è accaduto? 

Un lunedì mattina mi presento, pun- 
tuale come sempre, al doppiaggio 
per un cartone animato. Arrivato in 
sala mi dissero che il personaggio 
assegnatomi doveva soltanto... rid- 
ere. Fin lì tutto bene, ma i due col- 
leghi che dovevano lavorare insieme 
a me si erano ammalati, quindi, per 
non rimanere indietro con la pro- 
duzione registrai da solo. Risultato: 
ho passato l’intera mattinata a rid- 
ere come uno scemo! 

In fondo dovrei essere abituato a 
queste cose: P-Chan si esprime solo 
a grugniti e la stessa cosa faceva 
Dino il dinosauro domestico dei 
Flintstones che ho doppiato nella 
serie de / Flintstones Kid. Non è 
facile essere espressivi tramite grug- 
niti o versi, ma... spero di esserci 
riuscito! lo mi diverto un mondo a 
‘sgrufolare’! 


Nel doppiare i personaggi, quanto di 
te stesso metti nell'interpretazione? E 
qual è il personaggio che ti è rimasto 
più nel cuore? 

Spesso seguo la voce originale cer- 
cando di avvicinarmici il più possi- 
bile; a volte, invece, ‘creo’ una voce 
che secondo me valorizza di più il 
personaggio. Non tutti i doppiaggi 
però sono interessanti: talvolta si 
tratta di semplice lavoro e anche se 
la professionalità (e il mestiere) non 
viene mai meno, non c'è enfasi. Però 
succede anche il contrario! Doppiare 


Interviste 


Eros nella serie Pollon combinaguai 
è stato un gran divertimento ed è un 
personaggio che avrò sempre nel 
cuore, ci ho messo molto di ‘me 
stesso’. Anche doppiare il maialino 
P-Chan coi suoi buffi grugniti è uno 
spasso, e così Krusty il clown de / 
Simpson: lui è un vero cinico bastar- 
done, il mio contraltare, e per questo 
mi diverte doppiarlo! 


Se potessi tornare indietro, cosa 
faresti e cosa non faresti nell'ambito 
del tuo lavoro? 

Non ho grossi ram- 
marichi e comunque 
ho sempre fatto ciò 
che ritenevo fosse più 
giusto e adatto a me. 
Forse alcune volte 
sono stato troppo 
buono con persone 
che —dimenticavano 
spesso che cosa è la 
correttezza sia profes- 
sionale sia personale. 
Comunque il tempo ha 
reso giustizia. 


Come è cambiato il tuo lavoro rispet- 
to agli inizi della tua carriera? 
Rispetto agli esordi c'è sicuramente 
più faciloneria e più pressappochis- 
mo, la qualità artistica di un prodot- 
to poco vale rispetto a quelli che 
sono gli interessi economici. Si lavo- 
ra di fretta con una mole di lavoro a 
dir poco triplicata a discapito della 
qualità del prodotto finito. Oggi si 
doppia un lungometraggio in quattro 
giorni circa, quando per doppiare E.T 
o L'attimo fuggente (per esempio) ci 
sono voluti più di trenta giorni. 
Spesso capita che a 
scegliere le voci non è 
più il direttore di 
doppiaggio, che ha 
esperienza nel campo, 
ma improvvisati quan- 
to sconosciuti ‘figuri’, 
messi a svolgere quel 
compito grazie solo a 
delle conoscenze 
molto influenti. 


Frequenti i tuoi colleghi 
doppiatori anche al di 
fuori del lavoro? 

Diciamo di no! Può 
capitare che si vada a 


delle cene, per riunirsi alla fine della 
lavorazione di una serie, oppure che 
si risponda a degli inviti dei fan, ma 
personalmente divido la mia vita pri- 
vata da quella professionale. Dopo 
nove ore di buio in sala, ho il bisog- 
no di staccare! Vengo spesso invita- 
to assieme a Ilaria Stagni (la voce di 
Bart Simpson) a manifestazioni e 
serate varie ma il collega col quale 
mi vedo abbastanza spesso è 
Massimiliano Alto (la voce di 
Ranma). 


Parlaci anche del tuo lavoro parallelo, 
quello che ti vede impegnato nel 
campo dei fumetti 

Da sempre appassionato di fumetti 
(ho iniziato a disegnare in culla, prati- 
camente!), sono riuscito a coronare il 
mio sogno, grazie anche a una dose di 
fortuna. 

In passato ho collaborato a molte riv- 
iste a fumetti quali Lupo Alberto, 
Topolino, Tiramolla ecc. Per il mensile 
Cattivik ho creato la serie HORROR 
FIX, portata avanti sia nei testi sia nei 
disegni per ben sei anni. Parte delle 
strip sono state rac- 
colte in un albo della 
Nippon Edizioni. 

E poi scrivo articoli, 
redazionali, supervi- 
siono testate... 
Insomma, quello dei 
fumetti è un mondo che 
adoro! Ultimamente 
l'ho un po’ trascurato 
per via della grande 
mole di doppiaggio, 
ma... il primo amore 
non si scorda mai, per 
cui in un modo o nell‘al- 
tro non mollo comics e 
annessi! 


pt 


Quali sono i tuoi impegni attuali e 
quali quelli futuri? 

Attualmente sono impegnato su più 
fronti, dal doppiaggio al teatro. 
Presto dovrò dirigere una serie di 
telefilm per Italial dal titolo Viper, 
ho adattato alcuni episodi di Beverly 
Hills 90210 e gli ultimi episodi di 
City Hunter 91 che dovrò anch'essi 
dirigere. Poi, come dicevo sopra sarò 
a teatro col monologo Oro. Anche sul 
versante fumetti ci sono delle 
novità, ma per scaramanzia 
preferisco non parlarne. 


Grazie Fabrizio per il tempo concesso- 
ci e a presto. 

catena naturalmente su questi scher- 
mi. Grazie a voi cari amici. 


Riprese e intervista di 
Sebastiano Ragusa 
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del più grande campione 
di muay-thai 
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GONAN costo ama 


speciale 


ssun appassionato che si rispetti 
tranne i neofiti, ma loro sono giustifica- 
viti) ignora il sacro nome di Hayao 
‘Miyazaki. Ma credete di sapere proprio 
®© tutto su di lui? Se non è così, spero che 
gquest'articolo vi aiuti a colmare alcune 
“* delle vostre lacune. 

Nato a Tokyo nel 1941, il nostro amato 
layao, all’inizio, voleva diventare soltan- 
lo un mangaka. La sua decisione era na- 
a dall'amore per i manga di Osamu 
ka, che lo avevano accompagnato 
Mper tutta l'infanzia. Quando però realizzò 
# il suo primo fumetto, si rese conto che 
di personale c'era ben poco, aveva dato 
lita solo ad un’imitazione, così, deluso, 
bruciò quel suo primo lavoro. In seguito, 
quando era uno studente delle superio- 
ri, vide il suo primo film di animazione; 
Makujaden (La leggenda del serpente 
nco), prodotto dalla Toei Doga. 
imase così colpito da quell’opera che 
Successivamente dichiarò di aver pianto 
Mita lungo per la commozione e di essersi 


veg 
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Illustra- 
zione per 
la locan- 
dina del 


innamorato dell'eroina (Pai 
Nyan). Fu così che cambiò la 
sua e la nostra vita. Nel 1963 
entrò nella Toei Doga come ani- 
matore e subito attirò l'attenzio- 
ne per la sua abilità di disegno e 
le sue brillanti idee. Lavorando 
alla Toei, ebbe la possibilità di 
partecipare alla realizzazione di 
alcuni dei più famosi capolavori 
dell'animazione — giapponese, 
quali: Taivo no ouji Horus no Doaibouken 
(La grande avventura di Horus il principe 
del sole), Nagagutsu wo haita neko (Il 
gatto con gli stivali), ecc. Tra l'altro la pri- 
ma serie tv cui lavorò, Okami shonen 
Ken (ten ragazzo lupo), era diretta an- 
che da Isao Takahata e fu allora che tra i 
due iniziò una lunga collaborazione. Fu 
proprio con Takahata che, nel 1971, la- 
sciò la Toei Doga e passò allo studio A 
Pro e da lî si trasferì alla Nippon 
Animation, dove realizzò numerose se- 
rie tv, ormai divenute cult, come Mirai 
Shonen Conan (1978), per il quale si 
occupò del soggetto, della sceneggiatu- 
ra, della regia e del character design... 
insomma di tutto! Successivamente si 
trasferì alla Tokyo Movie Shinsha (prati- 
camente se l'è girate tutte!), dove di- 
resse il suo primo film: Rupan Sansei 
—Cagliostro no shiro (Lupin Ill - Il castello 
di Cagliostro) (1979). 

Da allora un successo dopo l'altro: nel 
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Il protagonista Ashitaka in sella al suo 
fedele Yakkuru 


1982 cominciò la serializzazione del suo 
manda più famoso, Kaze no tani no 
Naushika, che però completò solo nel 
1994, a causa dei suoi impegni nell’ani- 
mazione. Nonostante la lunga attesa, i 
suoi fan poterono almeno qustarsi (nel 
1984) l'omonimo film, che tra l'altro fu 
prodotto proprio da Takahata. Il succes- 
so fu tale da permettere ai due maestri 
di formare una propria agenzia, chiama- 
ta Nibariki, e in seguito (1985) un pro- 
prio studio di animazione: il famoso 
Studio Ghibli! Grazie a questo abbiamo 
potuto ammirare capolavori quali 
Laputa, Totoro, Mimi o sumaseba, ecc. 
fino ad approdare a Mononoke Hime, 
nell'attesa del nuovo film (ancora in la- 
vorazione), che dovrebbe intitolarsi 5en 
to Chihiro no kKamikakushi (Tutti gli dei di 
Sen e Chihiro). 
Di tutti questi capolavori e della sua pro- 
lifica carriera, noi abbiamo potuto qu- 
starci ben poco. Perché siamo piccoli e 
neri? No, ma fino al 1996 (data 
dello storico accordo con la 
Disney), lo Studio Ghibli era un 
po' restio a concedere le licen- 
ze per la distribuzione all'este- 
ro. Il 19/5, finalmente, dopo 
un'attesa infinita, nonché continui 
rinvii e falsi allarmi, abbiamo potuto 
goderci Mononoke Hime al cinema! 
All'uscita di questo articolo, il film è pre- 
sumibilmente ancora in programmazio- 
ne nelle sale, quindi consiglio vivamen- 
te, ai pochi che non hanno ancora avu- 
to modo di gustarselo, di precipitarsi al 
cinema più vicino recitando il mea culpa 
e comprando il biglietto in ginocchio sui 
ceci e sui cocci... Questo è un film im- 
perdibile! Non vorrete un giorno pentirvi 


e raccontare tra le lacrime ai vostri figli: 
“io non c'ero!”. Senza contare l'impor- 
tanza’di sostenere il ritorno della, VERA 
animazione giapponese al cinema. C'è 
stata concessa un'altra possibilità dopo 
il flop di Akira ai botteghini, cerchiamo di 
dimostrare che i cartoni animati*hon so- 
no solo un.prodotto per bambini e\che 
anche un film.di animazione, soprattut- 
to quando è di Mirabile fattura-tome 
questo, merita l’attenzione degli adulti‘ 
Mi raccomando, coinvolgete quante più 
persone possibileanche i vostri amici 
che non” sS'interessane.di-.animazione 
giapponese, e se all'usèita avranno an- 
cora da commentare sulla ‘vostrà pas- 
sione, vuol dire che sono di vedute ri- 
Strette e che voi siete più intelligenti (eh 
eh)! 

Ma torniamo a noi: il film haruna durata 
di 133 minuti ed è statò prodotto dallo 
Studio Ghibli nel 1997. La vicenda è 
ambientata in Giappone, nel periodo 


Muromachi (1333-1568) e narra di una 
mistica battaglia tra gli Dei della Foresta 
e gli uomini. Nonostante l'epoca sia ben 
definita, non si può certò. dire. che 
Miyazaki volesse dare un ritratto preciso 
del Giappone medievale, anzi./. 
Fantasia e realtà si uniscono per dar Vi- 
ta ad un'ambientazione storico-mitologi- 
ca..Così, ad esempio, Miyazaki, ispiran- 
dosialla tradizione’giapponese e alla sua 
immaginazione, ‘ha creato un. proprio 
Olimpo;di Dei edi creature del bosco, 
alcune — spaventose, come gli 
Okkotonushi (i cinghiali) o gli Shoujou (i 
gorilla),-altri. teneri e deliziosi, come i 
Kodama (trad..\piccolo spirito’), che rap- 
presentano gli spiriti.della foresta e vi- 
vonove.muoiono con essa. 


Non è solo questo però a\mettere in e- 
videnza lo scopo del maestro, infatti, 


| Pur essendo una semplice sceneggiatura: 
|  guardatechellivello di dettaglin 
È: | disegni... Hayao sei grande! 


possiamo notare che gli eventi potreb- | 
bero svolgersi anche nel presente, per- | 
ché l'idea di base è che esistono (e so- 
no inevitabili) dei corsi e ricorsi storici. 
Lera Muromachi era un periodo di | 
profonda trasformazione e di passaggio 
dal medioevo all'epoca moderna, così, 
nel.2000, il mondo sta cercando di e- 
volversi verso qualcosa di nuovo. Oggi, 
come ieri, regna la confusione e l'uomo 
combatte contro tutto e tutti: se stesso 
e la natura. 

Certo è che quest'opera esce decisa- 
mente fuori degli schemi rispetto ai pre- 
cedenti lavori del Miyazaki, ma non si 
può negare che ciò sia frutto di una ne- 
cessaria evoluzione del suo pensiero: in 


Il com- 
battimento 
tra San e 
Eboshi, in- 
terrotto da 

quel fic- 
canaso di 
Ashitaka... 


si Mononoke Hime il maestro riprende 
un tema a lui caro, lo scontro tra } 
quomo e natura, ma in questo caso N 
per lo spettatore non è facile sce- i 

igliere per chi parteggiare. Non c'è 
in vero cattivo, perché la lotta uomo- 
natura non equivale al binomio bene- 
fiMale. Le fazioni in lotta sono molte: da 
una parte abbiamo Lady Eboshi, dall'al- 
itra San e i Mononoke, in mezzo (stile 
fi prezzemolo) Ashitaka. Ma facciamo un 
passo alla volta. Lady Eboshi, una 
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donna decisa e sprezzante, vuole co- 
Struire un regno per persone oppresse. 
‘Ammirevole obiettivo!’ direte voi... 
Peccato che per farlo stia radendo al 
suolo l'equivalente della foresta amaz- 
zonica! D'altronde il legno le serve per 
costruire le armi neces- 
sarie a combattere 

contro i samurai 
al servizio dei 
nobili della z0- 
na (despoti e 

senza scru- 


N 
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poli, tanto per cambiare!), che pensa- 
no solo ad aumentare il loro potere. 
San (la principessa Mononoke) è inve- 
ce una ragazza umana allevata dagli 
spiriti custodi della foresta. Questi ulti- 
mi hanno la forma di giganteschi lupi 
bianchi e sono detti Mononoke (trad. 
spirito vendicatore), per cui il titolo del 
film potrebbe essere tradotto sia 
“Principessa Mononoke”, che 
“Principessa dei Mononoke”. 

Infine Ashitaka è il discendente della 
fiera tribù degli Emishi, un popolo vis- 
suto veramente in Giappone, ma ster- 
minato dal governo Yamato nel secolo 
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VIII. Miyazaki li colloca invece nell'era 
Muromachi, affermando che un ristretto 
gruppo era sopravvissuto e viveva na- 
scosto tra le montagne. Ashitaka era il 
futuro capo del villaggio, ma, proprio per 
proteggerlo dall'attacco di un Tatari 
Gami, era stato colpito da una maledi- 
zione di morte e per questo era stato 
allontanato per sempre dal suo popolo. 
A questo punto vi starete forse chie- 
dendo cosa è un Tatari Gami, bene... 
anzi male, perché significa che non ave- 
te visto il film! Comunque, un Tatari 
Gami è una sorta di demone portatore 

di morte. Nel caso specifico è un 


morte da Lady Eboshi. Dal 

suo corpo esce una nuvo- 

la di tentacoli neri e gela- 
tinosi, che distruggono 
tutto ciò che toccano, for- 

se a generare questa ma- 
ledizione è stato l'odio provato 


N DE 
4 o) > indhi 
. Ì \ gi grande cinghiale colpito a 


Ecco il nostro Miyazaki, 
sembra essersi immede- 
simato troppo nel suo 
personaggio 


dall'animale verso il suo nemico, non 
so, ma avrei comunque preferito che 
nella versione italiana del film avessero 
lasciato il nome originale, mentre l'han- 
no tradotto demone. Chiudiamo co- 
munque questa parentesi e torniamo al 
discorso principale: Ashitaka si ritrova a 
mediare tra le due parti in lotta, vuole 
fermare sia la furia distruttrice di Lady 
Eboshi che la rabbia di San e. dei 
Mononoke. La guerra in corso mira a di- 
struggere l'equilibrio che regna tra le 
forze della natura, ma il ragazzo vuole 
opporsi al cambiamento che ne derive- 
rebbe, o meglio, non vuole ostacolare il 
progresso, cerca solo di indirizzarlo ver- 
so la pace (un po’ ingenuo il giovine, 
eh?). Miyazaki dunque cerca di resistere 
alla tentazione di creare un eroe perfet- 
to, ogni fazione in lotta ha una visione 
del mondo tutta sua, ma vuole realizzar- 
la con la forza e a scapito degli avversa- 
ri, passando dalla ragione alla colpa. 

Dal punto di vista stilistico l’opera è |- 
NECCEPIBILE, d'altronde come non po- 
teva esserlo, visto che Miyazaki ha dise- 
gnato a mano ogni scena e poi l'ha co- 
lorata e le ha dato spessore con il com- 
puter? Da quello che lessi all'uscita del 


film sembrava che ci fosse stato un u- 
so spropositato della Computer Grafica, 
ma, avendolo visto, vi sarete resi conto 
anche voi che, in toto, le scene realizza- 
te completamente attraverso la CG so- 
no ben poche rispetto all'intera durata 
del film! Anche per quanto riguarda la 
violenza sono rimasta un po’ “delusa”, a 
quei tempi sembrava che essa per- 
measse tutto il film, ma non né così! 
Certo non si può negare che in alcuni 
punti il sangue scorra a fiotti, ma d'al- 
tronde il tema di base è una querra! 
Cosa pretendevano che invece di.com- 
battere gli avversari giocassero un tor- 
neo di briscola? Inoltre a bilanciare l'or- 
rore della battaglia vi sono (e ancor più 
numerose) scene e paesaggi da fiaba. 
Questo film meriterebbe il premio Oscar 
per la fotografia. Miyazaki ha creato-un 
acquerello di bellezza commovente ed 


i 


emozionante, ma non sono solo i pae- 
saggi a generare un sentimento di trepi- 
dazione nello spettatore... anche le bat- 
taglie! In particolare lo scontro diretto tra 
Eboshi e San (interrotto poi da Ashitaka) 
emoziona sia per l'intensità del combat- 
timento, sia per la forza d'animo e la fer- 
mezza dimostrate da Ashitaka, sia per la 
paura di San alla vista dei tentacoli lumi- 
nosi e inconsistenti che escono dal 
braccio del ragazzo. Il terrore di San rap- 
presenta perfettamente, soprattutto 
nello sguardo, ma anche nei movimen- 
ti, quello di un animale spaventato. 
D'altra parte Miyazaki è riuscito in tutto il 
film a trasmettere i sentimenti dei per- 
sonaggi attraverso i loro movimenti, flui- 
di e naturali come raramente se ne ve- 
dono in animazione! Nessun particolare 
è stato trascurato, anche la colonna so- 
nora è a dir poco splendida! Essa è 
composta esclusivamente da coinvol- 
genti brani strumentali, ad esclusione di 
due canzoni: Mononoke Hime e Tatara 
Fumu Onnatachi (le cui parole sono sta- 
te scritte dallo stesso Miyazaki). Le mu- 
siche sono tutte del solito Joe Hisahishi, 
che affianca il maestro ormai dai tempi 
di Nausicaa. 

Tirando le somme, l'esperimento che 
Miyazaki voleva fare realizzando questo 
film non poteva riuscire meglio! 


spediate 


XL 
Mononoke Hime sarà u- 
na pietra miliare nella 
storia dell'animazio- 
Y\ ne, tanto che i giap- 


scelto per rappresentare gli anime del 
ventesimo secolo sui francobolli com- 
memorativi! 

Un'ultima cosa prima di chiudere: sareb- 


È un video musicale realizzato da Miyazaki per 
l'omonima canzone del duo pop Chage e Aska 
Fu presentato per la prima volta in occasione 
dell'uscita al cinema di Mimi o Sumaseba ed o- 
ra è reperibile anche in LD. La sua durata è di 
soli 6 minuti e 40, ma vi assicuro che ha l’in- 
tensità di un lungometraggio. La storia, ma so- 
prattutto i personaggi, sono irresistibili e entra- 
no subito nel cuore dello spettatore, ti sembra 
di captare i loro pensieri, nonostante (owia- 
mente) non una parola venga scambiata. | pro- 
tagonisti sono tre: due poliziotti, durante un'in- 
cursione presso una congregazione religiosa, 


trovano una strana ragazza alata, che era tenu- 
ta prigioniera 

Guardandola portar via da un corpo speciale 
della polizia, capiscono che il suo destino è 
segnato: è passata soltanto da una prigione al- 
l’altra. Elaborano allora un rocambolesco piano 
che le dona la libertà. L'attenzione ai particolari 
è pari a quella di un lungometraggio, ma ancor 
più interessante è l'uso della Computer 
Grafica. Le scene al computer sono perfetta- 
mente armonizzate con le altre e sembra che 
sia stato un esperimento voluto da Miyazaki in 
vista di Mononoke Hime. 


ponesi l'hanno be stata gradita una maggiore pubblicità 
è° i RA A 
N per annunciare l'uscita del film! A pochi 
i 0 giorni dalla prima sono riuscita a vedere 


solo un servizio (peraltro molto profes- 
sionale) sul TG5, ma di trailer (su 
Coming Soon o altre rubriche) neanche 
l'ombra, eppure ritenevo importante 
comunicare ai genitori la trama del 
film, in modo che poi non a- 
A vessero di che lamentar- 
si, in seguito, se i loro 
bimbi rimanevano 
scioccati... 


Ai Amano 


ale RASO 
IL.MANGA naro... 


Nagagutsu wo Haita Neko (1969): tratto dall'omonimo film 
della Toei Doga, nel quale Miyazaki lavorò come capo ani- 
matore. 


Sabaku no tami (1969/1970): serializzato su una rivista 
per bambini, introduce temi dolorosi quali il tradimento, la 
guerra e il riprovevole comportamento di molti uomini di 
fronte alle difficoltà. 


Doubutsu Takarajima (1972): anche in questo caso 
Miyazaki realizzò una versione cartacea dell'omonimo film 
della Toei Doga. Si tratta di un'avventura intrisa di comicità, 
basata sul libro L'isola del tesoro di Stevenson. 


Kaze no tani no Naushika (1982/1994): il capolavoro di 
Hayao! Immagino che tutti conoscerete la trama del film, 
ma il manga è molto diverso, anche perché il film è stato 
realizzato nel 1984, quando la storia era ancora ben lon- 
tana dalla conclusione. Nonostante l'indiscutibile bellezza 
della versione animata, il manga è sicuramente più curato. 
Non ho qui a disposizione lo spazio necessario per indicarvi 
tutti i particolari, ma, in linea generale, due sono le dif- 
ferenze: i personaggi e il finale. | personaggi sono meno 
superficiali, più reali, il loro carattere si evolve (la stessa 
Nausicaa non è sempre l'angelo mostrato nel film) e il let- 
tore cresce con loro. Il finale non é un'esplosione d'ot- 
timismo, anzi! Nausicaa è preoccupata dell'incalzare della 
giungla tossica e teme che potrebbe portare alla fine del- 
l'umanità. 

Imouto he (1982): breve storia di un sogno di felicità e 
speranza. | protagonisti sono due gemelli (un maschio e u- 
na femmina), ma al centro dell'attenzione è il ragazzo, che 
si sente impotente di fronte alla grave malattia della sorel- 
la. Questo lo porta a sognare di poter volare con lei intorno 
al mondo in cerca della felicità. 


Shuna no tabi (1983): con quest'opera di 147 pagine 
Miyazaki inizia una serie di bellissimi manga colorati com- 
pletamente con gli acquerelli. La storia narra di un giovane 
principe che viaggia intomo al mondo alla ricerca del Grano 
d'oro, in grado di sfamare i suoi sudditi, ormai allo stremo 
delle forze per la carestia. Molti lo paragonano a Nausicaa. 


Zassou Note (1984): serie di manga pubblicati di tanto in 
tanto su una rivista di modellismo (Model 
Graphix). Le storie prendono tutte spunto dal 
chiodo fisso di Miyazaki: le battaglie (aree, navali 
o terrestri). 


Hikoutei Jidai (1989): manga acquerellato di 15 
pagine, da cui prende spunto il film Porco Rosso. 
È una delle storie che fanno parte della serie 
Zassou Note. 


Kuuchuu de oshokuji (1994): breve opera sulla 
storia del volo. Anche questa è colorata dalla pri- 
ma all'ultima pagina con gli acquerelli. 


Doromamire no tora (1998/1999): ultima opera 
ad acquerelli pubblicata su Model Graphix. Non ri- 
entra nelle Zassou Note, ma segna l’inizio di una 
nuova serie di storie brevi, intitolata Mousou 
Note. Questa prima storia è basata sulle memo- 
rie di Otto Carius, un comandante di un carro ar- 
mato tedesco. 
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Lupin Ill è il nipote del famoso Arsene 
Lupin, il ladro gentiluomo. In questo 
film il suo obiettivo è rubare i cliché di 
Goto (un famoso falsario), i quali 
sono custoditi nel piccolo principato di 
Cagliostro. Lupin, Jigen, Goemon e 
l'immancabile e furbissima Fujiko si 
ritrovano però coinvolti in una rocam- 
bolesca avventura, in cui non poteva 
mancare l'intervento dell'onnipre- 
sente Zenigata. La principessa 
Clarisse è stata rapita dal conte, che 
vuole sposarla per impadronirsi del 
tesoro di Cagliostro (che si rivela poi 
essere un'antica città romana), ma i 
nostri eroi la riescono a salvare, 
nonostante siano gabbati da Fujiko, 
che si porta via i cliché. Questo film è 


TENKUU NO SHIRO LAPUTA 


È la storia di un ragazzo di nome Pazu, 
che aiuta una misteriosa ragazzina, 
Sheeta, piombata dal cielo con un pen- 


dente luminoso intorno al col- 
lo. Sheeta è inseguita dai pi- 
rati dell'aria, che vogliono im- 
padronirsi del suo ciondolo, 
un tesoro di famiglia che si 
rivela essere un frammento 
della Levi Stone, la pietra del- 
la levitazione, custodita inuna È 
leggendaria città volante chia- —% 
mata Laputa. Quest'ultima, 
oltre alla capacità di volare, 
sembra che possieda una 
tecnologia avanzatissima e u- 
na potente e misteriosa ar- 
ma, cosa che, ovviamente, 
attira l'interesse di loschi indi- 
vidui (tra i quali Muska, il vero 
cattivo della situazione); tut- 
tavia, alla fine del film i due 


| Ta 
CAGLIOSTRO NO SHIRO 


arrivato in Italia in due versioni, quella 
tv (a cura del Gruppo Trenta; direttore 
di doppiaggio: Paolo Poiret; Lupin: 
Loris Loddi) e quella in videocassetta 
sotto il marchio Logica 2000 (Lupin: 
Luigi Rosa). 


ragazzi scoprono che è una città in rov- 
ina, ormai quasi completamente invasa 
dalla foresta. 


spediatè 


Il film è ambientato nella cam- 
pagna giapponese poco dopo la 
seconda guerra mondiale. La S- 
toria ruota intorno a due bam- 
bine, Satsuki (11 anni) e Mei (5 
anni), che stanno vivendo un 
momento delicato della loro vi- 
ta: la loro mamma è ricoverata 
in un sanatorio e per starle vici- 
no la famiglia si trasferisce in un 
casa di campagna. Le due bam- 


MAJO NO TAKKYUBIN (1989-102 MINUTI) 


Meglio conosciuto come Kiki's Delivery 
Service, questo film d'animazione è 
basato sull'omonimo libro di Eiko 
Kadono. Kiki è una piccola strega che, 
come vuole la tradizione, il giorno del 
suo tredicesimo compleanno deve las- 
ciare la sua famiglia e passare un anno 
in una città dove non c'è nessuna stre- 
ga, per imparare ad essere indipen- 
dente. Così, durante una splendida 
notte di luna piena, Kiki prende con sé 
il suo ottimismo, il suo gatto Jiji e la sua 
radio e parte in groppa alla sua scopa 
alla ricerca della città dei suoi sogni. 
Arrivata a destinazione cerca di inserir- 
si nel ritmo frenetico della comunità e 


dopo qualche difficoltà iniziale, con 
l’aiuto della famiglia Osono e di Tombo 
(un ragazzino appassionato di volo), ri- 
esce a trovare la sua strada, aprendo 
un servizio di consegne a domicilio... 
con la scopa, ovviamente! 


La storia è ambientata in un lontano fu- 
turo, 1000 anni dopo una guerra chia- 
mata ‘i 7 giorni di fuoco’, che ha distrut- 
to l'equilibrio della natura, generando an- 
imali mostruosi e giganteschi e portando 
alla nascita e alla diffusione della giungla 
tossica. | sopravvissuti vivono in gruppi 
separati e in una di queste piccole co- 
munità vive Nausicaa, principessa della 
Valle del Vento. La sua vita è sconvolta 
dall'arrivo dei guerrieri di Tolmekia, che 
uccidono suo padre e la prendono in os- 
taggio per costringere i suoi sudditi a la- 


TONARI NO TOTORO (1988-86 MINUTI) 


bine, esplorando i dintorni, scoprono 
ben presto l’esistenza dei totoro, ossia 
degli spiriti della foresta che vivono su 
un gigantesco albero di canfora. Sono 
tre, uno piccolino, uno gigantesco e 
uno di taglia media e possono vederli 
solo i bambini. Iniziano così le loro 
avventure, che culminano quando Mei 
sente che le condizioni della madre 
potrebbero essere peggiorate e decide 
di andare a visitarla da sola. Nonostante 
la famiglia si accorga della 
sua scomparsa, solo 
Totoro saprà come trovar- 
la. L'animazione è ai soliti 
livelli (ottimi) e come 
sempre sono frequenti le 
scene di volo. 


vorare per loro. Il loro obiettivo è impos- 
sessarsi dell'ultimo guerriero invincibile 
(un'arma micidiale che aveva causato la 
fine della precedente era) per con- 
quistare il mondo. Sarà Nausicaa, con il 
suo amore e la sua innata bontà a risol- 
vere la situazione, rischiando anche di 
sacrificare la vita. Questo è l’unico film 
dello studio Ghibli ad essere arrivato 
sulle reti tv italiane: fu trasmesso dalla 
Rai, ma sembra che si dimenticarono di 
pagare le licenze... piccolo particolare 
che spinse lo studio Ghibli a non con- 
cedere più i diritti per la distribuzione. 
Nota: circolano voci, sulla cui veridicità 
non garantiamo, secondo le quali una 
sorte analoga sia toccata a Laputa, 
doppiata dalla Rai e mai trasmessa. 


KURENAI NO BUTA - PORCO ROSSO 


Questo lungometraggio è dedicato alle avventure di un cacciatore di 
taglie, nonché esperto pilota di aeroplani, Marco Pagot, che, disilluso 
dal comportamento degli uomini durante la Seconda Guerra Mondiale, 
riesce in qualche modo (non specificato nel film) a trasformarsi in un 
maiale antropomorfo chiamato Porco Rosso. La storia è un misto di 
romanticismo, azione e umorismo, ma il risultato non ha soddisfatto 


Miyazaki, che considera questo film un fallimento. 


MIRAI SHONEN CONAN (1978) 


La storia inizia circa 20 anni dopo una 
disastrosa guerra che ha messo in 
ginocchio il mondo. La maggior parte 
delle terre sono sommerse, e lî dove 
ancora esiste un lembo di terra, i so- 
pravvissuti sono pochi e si arrangiano 
come possono. Conan è un ragazzino 
dalla forza erculea, cresciuto con il 
nonno su un' isola deserta e convin- 
to che nel mondo non ci fossero altre 
persone sopravvissute al disastro. Un 
giorno però trova svenuta sulla spiag- 
gia una ragazzina di 11 anni, Lana, s- 
cappata da una città fortezza, 
Industria, dove degli scienziati stanno 
cercando di scoprire il segreto per s- 
fruttare l'energia solare e ricostruire 
un mondo ad immagine e somiglian- 
za di quello appena distrutto. Lana è 
la nipote di un famoso scienziato che 
conosce questo segreto, per cui 
degli uomini senza scrupoli l'avevano 
rapita per impadronirsene. Conan 
viene così in contatto con una nuova 


realtà, e quando il nonno viene uc- 
ciso dagli uomini venuti a riportare 
Lana ad Industria, decide di seguirla e 
liberarla. Iniziano così le sue avven- 
ture, che lo condurranno incontro a 
molte difficoltà, ma anche alla scop- 
erta dell'amicizia e della voglia di ri- 
cominciare, per ricostruire una civiltà 
basata sulla natura. 


CURIOSITA’ 
Litlle Nemo: nato da una cooperazione 
America/Giappone, prevedeva nel suo staff due 
nomi d'eccezione, Miyazaki e Takahata. Essi si oc- 
cuparono della fase di pre-produzione nel 
1982/83, ma a causa di divergenze di vedute con 
gli americani, uscirono dal progetto. 


Nadia: meraviglia e stupore! Nadia originaria- 
mente era un progetto di Miyazaki! Negli anni ‘70 
il maestro scrisse alcune storie per la Toho: una di 
queste, intitolata più o meno Il giro del mondo in 


80 giorni attraverso il mare, narrava di due orfani . 


in fuga, che vengono aiutati dal capitano Nemo e 
da alcuni loschi, ma goffi individui. Negli ultimi an- 
ni ‘80 la Toho propose questa storia alla Gainax, 
che la accettò, ma anche Miyazaki ne prese spun- 
to per altri suoi capolavori, come Conan e Laputa. 


Pippi Calzelunghe: negli anni ‘70 Miyazaki e 
Takahata cercarono di realizzare la serie Tv di 
Pippi, ma l'autrice Astrid Lindgreen non volle con- 
cedere i diritti (Se ci fossero riusciti forse ci 
saremmo evitati quella schifezza americana in 
onda lo scorso anno sulla Mediaset. ..). 


Romeo no Aoi Sora: conosciuto in Italia come 
Spicchi di cielo tra baffi di fumo (sic!) non è un'- 
opera del maestro e non avrebbe niente a che 
fare con lui, se Sato Yoshimaru, il character de- 
signer della serie (nonché supervisore dell’ani- 
mazione in Totoro), non fosse stato in piena 
crisi creativa al momento di delineare i tratti del 
protagonista. Non riuscendo a decidere il volto 
di Romeo, prese spunto da un ragazzo diseg- 
nato da Miyazaki in uno dei ritratti da lui realiz- 
zati sulle Alpi, quando era in cerca di materiale 
per Heidi. 


Heidi: basato sul romanzo di Johanna Spyri, è 
stato il primo Sekai Meisaku Gekijo (una serie tv 
basata su classici della letteratura per ragazzi) 
realizzato e fu un gran successo. La casa di 
produzione era la Tsuiyo Production, ma viene 
considerato dai fan come la prima opera della 
Nippon Animation, perché, subito dopo averlo 
completato, Miyazaki e Takahata (autori di 
questo capolavoro) si licenziarono e fondarono 
la famosa ditta. Miyazaki si è occupato solo del 
layout, ma nonostante questo Heidi merita at- 
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tenzione, poiché segna un momento storico 
per la tv italiana: è infatti ricordata da molti 
come la prima serie tv giapponese arrivata da 
noi. In realtà due anni prima era stato mandato 
in onda Vicky il vichingo, ma non solo passò del 
tutto inosservato, addirittura, all'epoca, non si 
Sapeva neanche che fosse giapponese, poiché 
era stato acquistato dalla Germania e i nomi 
dello staff che aveva lavorato alla serie erano s- 
tati sostituiti con quelli dei tedeschi! Fu co- 
munque con Heidi che iniziò, nel lontano gen- 
naio del 1978, la grande invasione dei cartoni 
animati giapponesi in Italia. (Banzai!) 


Totoro: questo personaggio è stato scelto 
come simbolo dello Studio Ghibli perché è con- 
siderato un portafortuna. Al di là del successo 
riscosso dal film e dei numerosi premi vinti, i 
peluche di Totoro, messi in vendita ben due an- 
ni dopo l'uscita del film, furono venduti in quan- 
tità tale da colmare ogni deficit dello Studio 
Ghibli. 


Luglio-Agosto 2000 


HAYAO MIYAZAKI 
Tutto, e anche di più, sull'autore di Nausicéa e Principessa Mononoke, a spasso sul world wide web. 
i i html 


Un sito in francese, dal titolo molto accattivante: Le Disneyaponaîs. 
Qui invece -in inglese- troverete una visione generale di varie opere dello Studio Ghibli 
http/Awww02 .so-net.nejp/-s-holmes! 
Questo sito è in giapponese, e per poterlo vedere dovete avere un programma che decodifichi gli ideogrammi. Ha una grafica molto carina e si carica rapidamente. Ah, dimen- 
ticavo! È dedicato a Sherlock Holmes. 


hnttp:/ooney physics. sunysb.edu/-daffyw/conan.html 
Conan, il ragazzo del futuro, è qui. In lingua inglese molte informazioni e altre cose. 
http:/hinomaru.simplenet.com/Cartoni/Conan/ 


E per par condicio, anche un sito in italiano. .. L'incredibile ondata! 

http/Awww.nausicaa.net/ 

Se siete fan di Miyazaki non potete assolutamente mancare di fare una capatina sulla web pade più completa in assoluto, una autentica bibbia sullo Studio Ghibli, Miyazaki e il 
suo collega Isao Takahata. Non è un sito ufficiale, ma gestito completamente da fan. Contiene immagini, interviste e articoli di stampa. In più (non gli manca proprio nulla!) ha 
anche una Mailing List. 

http:/Auww.animationartist.com/mononoke/ — http:/fprincess-mononoke.homepage.com/ — http:/www.geocities.convTokyo/Ginza/3655/ 
eeeeeSSSÉEIL(LE'**** re r* 


CULTURA GIAPPONESE 
ee Svariati aspetti della cultura giapponese sono presenti anche su Internet. Vediamone alcuni.. 
http://Www.dnp.co.jp/museum/icc-e.html 
Qui, tanto per cominciare, potete trovare molte informazioni, in lingua inglese, sui musei giapponesi. Avete in 
programma un viaggio in Giappone? 
http://www.ccnet.com/-suntzu?5/japemps.htm 
Una curiosità. L'elenco (completo!) di tutti gli imperatori giapponesi, dalle origini ai giorni nostri. 
http://www.asian-dolls.com/ 
Per tutti gli estimatori delle bambole giapponesi. Bellissime bambole fatte da artigiani. Pezzi unici, da collezione. 
http:/www.japan-guide.com/e/e620.html 
Finiamo in dolcezza! Un sito in inglese. Ricette e curiosità sul cibo giapponese. 
http:/www.wnn.or.jp/wnn-tokyo/english/young/survival/manner/mannerO.html 
No, non è finita. Impariamo l'etichetta. Le buone maniere a tavola... in Giappone! 
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v& Ovvero, i siti indispensabili per sopravvivere nella Rete, come appassionati D.O.C., anzi, appassionati.doc! 
http:/www.adam.eu.or 
La pagina per tutti quelli che vogliono lottare per difendere Anime e Manga. Il sito di ADAM, nelle sue due gran- 
di divisioni, quella spagnola e quella italiana. ADAM e’ un'associazione senza scopo di lucro, che da anni si batte per 
sostenere l'animazione giapponese. 
http://haruka.srd.it/animefreedom/index.html 
Per combattere contro tutte le censure, Animefreedom! Un gruppo nato su Internet e attivo con alcune iniziative, come 
raccolte di firme ecc... Per iscriversi non si paga nulla, e si può comunicare attraverso la Mailing List. Insieme si discute 
di animazione, di censure e delle strategie da attuare per fermare la terribile abitudine di ricorrere alle forbici censorie. 
http://utenti. tripod.it/wangazine/ 
La La più completa e ben strutturata e-zine su Anime e Manga. Notizie e recensioni online ogni mese. Una grafica curata e 
contenuti di qualità. Un sito da mettere nei propri Preferiti! 
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( Bia e la sfida della magia 
pera RE, 


BIA, LA SFIDA DELLA MAGIA 
(Majokko Meg-chan) 


Produzione: Toei Animation 

Episodi: 72 

Trasmesso per la prima volta in Giappone: dal 1/4/1974 al 29/9/1975 

Da: NET (episodi 1-52) e TV Asahi (episodi 53-72) 

Trasmesso per la prima volta in Italia: 1981 

Da: RaiUno 

Musiche: Takeo Watanabe 

Soggetto: Hiroshi Satsuraku 

Regia: Hiroshi Shidara, Minoru Okazaki, ecc. 

Direzione Artistica: Fumihiro Uchikawa, Hideo Chido, Eiji Ito, Isamu Tsuchida 
Character Design: Shingo Araki, Juichi Kikuchi, Tenno Kogure, Takao Hatana, Bonjin Nagaki, ecc. 
Sceneggiatura: Toyohiro Ando, Masaki Tsuji, ecc. 

Doppiaggio Italiano: Cinzia De Carolis (Bia), Liliana Sorrentino (Noa), Armando Bandini (Ciosa), Renzo 
Stacchi (Giapo), Susanna Fassetta (Apo), Marco Guadagno (Rabi), Nino Scardina (Cra Cra) 


Una delle serie che in Italia hanno fatto la storia del genere maghette. Bia (nome originale Meg) è una giovane strega, candidata a diventare Regina del Regno della Magia. 

Per poter seguire un tirocinio, viene inviata sulla Terra, dove entra a far parte della famiglia Giapo, composta da un padre, una madre e due bambini (Rabi e Apo). La madre 

di questa famigliola è in realtà una strega buona, anche lei un tempo giunta sulla Terra per un tirocinio, però si era innamorata e aveva deciso di restare qui per sempre. Ma 

Bia non è la sola pretendente al trono. Ha una rivale nella spregiudicata Noa (Non). Per complicare di più le cose, le due ragazze sono sorvegliate da un ispettore decisa- 

mente pasticcione, quanto perfido, Ciosa (Ciosan), il quale parteggia per Noa combinando infiniti guai a Bia. 

La giovane strega dai capelli rossi, tuttavia, vivendo a contatto con gli umani impara molte cose e, poiché la serie si conclude senza né vinti né vincitori, ogni spettatore 

può liberamente immaginare il finale che preferisce. 

Meg-chan ebbe un grande successo in Italia, accompagnato da tutta una serie di gadget (dai fumetti “fatti in casa”, alle bambole, ai libri, agli adesivi). 

Due curiosità: la prima riguarda i nomi dei personaggi. Sembrerebbero del tutto inventati dagli adattatori italiani, invece, se si escludono le lievi modifiche a Non e Ciosan, 

tutti gli altri sono i nomi originali, e l'unico che risulta completamente modificato è il nome della protagonista. Inoltre, la 

sigla italiana, una filastrocca orecchiabile che per anni è stata il divertente tormentone degli appassionati di cartoni animati 

giapponesi, recentemente è stata recuperata e usata come jingle in uno spot pubblicitario per una nota marca di yogurt. 
Takaya Todoroki 


ASHITA NO JOE 


Titolo: Ashita no Joe (Joe del Domani) 

Autori: Tetsuya Chiba (disegni) - Asao Takamori (testi) 

Numero di albi: 20 volumi 

Editore: Kodansha (serializzato su Shonen Magazine dal 1968 al 1972) 


Come accade in molte produzioni giapponesi di una trentina di anni fa riguar- 
danti gli sport, il destino si accanisce crudelmente nei confronti del giovane 
protagonista di questo fumetto, mai approdato nel nostro Paese, ma che può 
vantare un discreto numero di appassionati grazie alle due serie televisive, qui 
trasmesse con il titolo mutato in Rocky Joe, chiaro riferimento ai film con 
Stallone. 

Joe Yabuki è insofferente alla vita in orfanotrofio 
e fugge dalla struttura che vorrebbe imporre delle regole al suo carattere da vagabondo, ma il 
cammino che affronta lo porta, in seguito ad alcune bravate di cui non comprende neppure la gra- 
vità, in riformatorio. Qui ha modo di riflettere sui consigli di Dampei Tonga, un ex pugile ormai 
alcolizzato: Joe possiede un pugno formidabile e sul ring potrebbe fare faville. Inizia quindi ad alle- 
narsi in cella e, una volta uscito, entra nella boxe professionistica, sotto lo sguardo paterno del 
suo scopritore, ormai uscito dal tunnel della bottiglia. All’inizio i problemi non mancano, di soldi 
non se ne vede l'ombra e la palestra ha difficoltà nel farsi riconoscere dalle associazioni sporti- 
ve, ma la costanza e la voglia di riuscire sembrano compiere il miracolo ed in pochi mesi Joe si 
affaccia sulla scena internazionale. 

Ma, come se la vita pretendesse un pagamento per tutti i favori concessi, il ragazzo prima si vede 
strappare gli amici (uno deceduto ed un altro completamente impazzito) dalle spietate regole di 
uno sport dove è il più forte a dettar legge, ed alla fine è lui stesso a soccombere, vittima di un 
riscatto che senza dubbio meritava, ma che il fato non gli ha voluto accordare. 


Irene Cantoni 
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inalmente sembra che il nostro 
In amato Adachi stia tornando alla 

ribalta! Il mio cuore, come credo il 
vostro, è completamente appagato dall'arri- 
vo di Touch in versione cartacea sotto il mar- 
chio Star Comics. Così, esaltata dai recenti 
avvenimenti, mi accingo a parlar- 
vi di uno dei primi 
manga del nostro 
amatissimo auto- 
re: Hiatari Ryoko!. 
Quest'espressione 
può essere ‘impro- 
priamente’ tradotta 
come Un bellissi- 
mo raggio di sole, 
ma in realtà è la 
frase che è posta negli annunci immobiliari 
per indicare che la stanza di cui si parla è ben 
esposta verso la luce. Viene usata anche per 
la pubblicità delle stanze d'albergo o delle 
pensioni, il che è facilmente riconducibile 
alla trama dell'opera. Hiatari Ryoko! è uno 
dei pochi manga dichiaratamente shojo di 


Adachi. Dico ‘dichiara- 
tamente shojo' perché è 
Stato pubblicato sulla collana 
Flower Comics della Shogakukan, ma 
sono del parere che ben poco ci sia di 
prettamente femminile. L'unica dif- 
ferenza che ho notato è la man- 
canza assoluta delle pin up che 
separano un episodio dall'altro, 
ne è presente solo una all'inizio 
di ciascun volumetto, quasi 
come una seconda copertina. 
Altra differenza di stile consi- 
ste nell'uso di pochissime 
‘tavole di ambientazione’ 
(come le chiamo io),. cioè 
quelle in cui non compare nes- 
sun personaggio e che sembra- 
no avere il duplice scopo di 
descrivere i luoghi in cui si muo- 
vono i personaggi e dichiarare l'in- 
differenza del mondo ai quai e ai senti- 
menti dei protagonisti. La serie comple- 
ta di Hiatari Ryoko! consta di cinque 
volumetti e la prima stampa risale al 
1980, lo stesso anno di pubblicazione 
di Nine. Quest'ultimo è stato stampato tra 
l'aprile dell'80 e l'aprile dell'81, mentre 
Hiatari Ryoko! va dal novembre dell'80 all'a- 
gosto dell'81... alacre il nostro Adachi eh? Lo 
stile di disegno all'inizio è ancora grezzo e un 
po' immaturo: il viso, ad esempio, è molto 
più tondeggiante e i capelli sembra- 
no un po' arruffati. Anche gli occhi 
non hanno ancora quell'espressività 
e quella lucentezza caratteristica 
dell'attuale Adachi, forse perché le 
pupille sono piccole e poste 
al centro. Già alla fine della 


serie, comunque, si può notare che ormai lo 
stile di disegno è quello di Touch. C'è 
comunque un ‘però’: pur essendo le due 
serie suddette praticamente contempo- 
ranee, il disegno di Hiatari Ryoko!, riesce 
a conquistare lo stesso il lettore 
in tutta la sua bellezza. Ci sono 
dei profili e alcuni scambi di sguar- 
di che ti lasciano estasiata e ti con- 
quistano, cosa che non sempre 
accade in Nine ed è in questo che 
riconosco le caratteristiche prettamen- 
te femminili dello shojo. La trama di 
Hiatari Ryoko! è a noi nota a grandi linee 
grazie all'arrivo in Italia dell'anime sotto 
il falso nome di Questa allegra gioventù 
nel lontano 1989, subito dopo la prima 
messa in onda e la 
prima replica di 
Touch. Nonostante 
questo leggendo il 
fumetto sono 
rimasta shockata 
dalle grandi diffe- 
renze riscontrate! 
La storia inizia con 
l’arrivo di Kasumi 
Kishimoto (in Italia 
è stata chiamata 
Marina) a casa 
della zia, che non 
vede da quando 
era bambina, ma 
che ricorda come una persona gentile e 
sempre pronta a farla giocare. Kasumi è 
piuttosto contenta di aver lasciato a casa i 
suoi strampalati genitori, ma dopo poco si 
ricrede: la zia è proprio un tipo svanito! Ha 
addirittura trasformato la sua casa in una 
pensione per studenti del liceo, ed ecco 
infatti che a questo punto, come in una sfi- 
lata, entrano in scena uno dopo l'altro i pen- 
sionanti. Il primo ad apparire è Shin Mikimoto 
(nel manga è biondo), che si rivela ben pre- 
sto un pervertito: guarda sotto la gonna della 
zia quarantenne, passa la serata a spiare le 


Marvas/i 


ragazze con il suo fedele telescopio, ha un 
La si collezione completa di riviste porno e arriva 
| a rubare anche la biancheria in stile 
| Happosai! Nell'anime era un dongiovanni, 
; ma non mi sembrava un maniaco. Non pote- 
va poi mancare la figura 
del ‘ciccione’ simpatico 
e altruista, ormai ricor- 
rente nei fumetti di 
Adachi, infatti subito 
dopo Shin facciamo la 
conoscenza del fameli- 
co Takashi Ariyama 
(Guidone in Italia), che 
in pochi minuti spazzola 
via tutto quello che è 
commestibile nel raggio 
di 10 metri sotto lo 
sguardo attonito di 
Kasumi. Il terzo ad 
entrare in scena è lo 
Studioso (e silenzioso) Makoto, personaggio 

i praticamente inesistente, ma che sbucando 
fuori all'improvviso, quando uno meno se lo 

pr Lan aspetta, crea situazioni imbarazzanti o ridico- 

Le le. 

ei L'ultimo ad apparire è finalmente il principe 
azzurro della situazione, niente popò di 
à meno che il protagonista maschile Yusaku 
I‘ Takasuki (Riki)! Il ragazzo dimostra subito 


tutta la sua sensibilità racco- 
gliendo per strada un gattino 
abbandonato, che chiama 
Taisuke e che sostituisce il soli- 
to cagnone degli altri manga di 
Adachi. Il primo incontro tra 
Kasumi e Yusaku è alquanto biz- 
zarro: Yusaku entra in bagno e ci 
trova Kasumi, ovviamente sono 
tutti e due nudi... ma Yusaku 
saluta e chiacchiera come se 
fosse la cosa più naturale del 
mondo trovare una sconosciuta 
nuda in bagno, mentre Kasumi 
lo guarda con occhi allucinati e 
senza dire una parola, con il 
massimo della tranquillità esce 
dal bagno, si veste, poi inspira 
profondamente e...lancia un 
urlo da far svegliare anche i 
morti! Non vi ricorda vagamente 
il primo incontro tra Akane e 
Ranma uomo? In compenso, l'i- 
dea della pensione e della 
‘fauna’ che ci vive mi ricorda 
qualcos'altro... Certo è che 
Kasumi non prende in 
simpatia Yusaku, 
che, oltretutto, le bussa alla 
finestra in piena notte per pre- 
sentarsi...proprio mentre lei si 
sta spogliando! Risultato: la 
mattina dopo vediamo Kasumi 
intenta ad appendere al muro 
della sua stanza una bella bam- 
bolina vudù. Sicuramente il loro primo incon- 
tro non è stato dei migliori, ma ha colpito 
profondamente tutti e due i ragazzi, che 
infatti si sognano a vicenda nudi, ma con 
reazioni diverse: lui è quasi 
compiaciuto e soddisfatto, N 
mentre lei è così sconvolta da 
andare a chiedere scusa alla 
foto del suo ragazzo... Eh sì! 
Questa volta papà Adachi sem- 
brava voler complicare le cose 
presentando una protagonista 
già fidanzata con un bel fusto: 
Katsuhiko (Stefano), 


momentaneamente 
all'estero, perciò 
Yusaku avrebbe 


molte chance di 
conquistare il cuore 
della bella Kasumi... 
se non si fosse fatto 
odiare. Come nelle 


pe È Ji 


ISS 


migliori storie d'amore, all’inizio il rapporto 
tra i due potenziali innamorati è solo uno 
scambio di battibecchi e di dispetti. Con il 
tempo però Kasumi apprezza 
sempre di più Yusaku e quando 
guarda la foto del suo ragazzo il 
suo sguardo inizia a cambiare, 
diventa triste e spento... ed è 
i proprio allora che Adachi fa 
i” apparire sulla scena Katsuhiko, 
che arriva senza preavviso e 

coglie di sorpresa Kasumi, baciandola 
su una guancia. Lo stupore e la gioia (non- 
ché il bacio...) di Kasumi non passano inos- 
servate a Yusaku, ma anche Katsuhiko dal 
canto suo nota subito l'attenzione di Kasumi 
per quel ragazzo. 
Katsuhiko è 


molto cambiato, ormai è un uomo e 
Kasumi fa fatica a riconoscere in lui 
il ragazzo che amava. Questo punto 
gioca sicuramente a favore di Yusaku, e 
infatti, quando si trova coinvolto in una sfida 
a braccio di ferro con Katsuhiko, una certa 
tensione aleggia nell'aria e Kasumi osserva 
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attonita i due contendenti impegnati a bat- 
tersi. La ragazza sembra sotto shock, forse 
perché non sa per chi fare il tifo o forse per- 
ché sembra che i due si stiano battendo per 
lei. A questo punto i sentimenti di Kasumi si 
fanno sempre più chiari, infatti, quando 
rimangono soli, Katsuhiko le si avvicina 
all'improvviso e la bacia. La scena è molto 
romantica, con tanto di luna che brilla nel 


cielo, ma Kasumi 
non sembra 
molto contenta, 
anzi un po' fred- 
damente, dopo 
uno scambio di 
sguardi piuttosto 
eloquente (negli 
occhi di lui si 
legge amore, ma 
in quelli di lei 
confusione e 
anche un po' di 
paura), si alza ed 
esce dalla stan- 
za. AI piano di 
sotto incontra 
Yusaku, si getta 
tra le sue braccia e inizia a piangere. (Notate 
che in entrambe le scene la pagina inizia con 
la luna, nascosta dalle nuvole nel primo caso 
e splendente e chiara nel secondo. A buon 
intenditor...) A questo punto lo scam- 
bio di battute è il seguente: Y. “Perché 
piangi?” K. “Non puoi capire”, K. 
“Scusami”; Y. “Perché ti scusi?” KK. 
“Non puoi capire”. Piuttosto eloquen- 

te, no? Ormai anche Kasumi si è 


sono cambiati. La cosa strana è [ 
che Katsuhiko non fa niente per / 
tenerla legata a sé... anzi riparte / 
per l'America! Almeno nell'ani- 

me faceva qualche sforzo! 
Comunque la storia non fini- / 
sce qui... infatti siamo solo | 
alla fine del terzo volume, 
negli altri due volumetti le 
vicende conducono ad un 
approfondimento dei sen- 
timenti dei due ragazzi, 
fino alla dichiarazione 
d'amore di Yusaku a 
Kasumi, provocata dal- [ 
l'arrivo di una lettera 

di Katsuhiko, che / 
manifesta a Yusaku / 
la sua intenzione di / 
chiedere a Kasumi  / 
di sposarlo. Il manga si 
conclude così, senza 
una risposta, senza 
nessun bacio... mai 
finale di Adachi è 
stato più aperto di 
questo! (Infatti ci 
sono rimasta 
come una 
scema). 


(è ide A 


là di vi, 
fi a NN RT Amano 
È 


resa conto che i suoi sentimenti / 


I manga di Adachi sono uno più bello dell'al- 
tro, sembrano tutti simili tra loro eppure 
non annoiano mai, speriamo che Touch 
sia un nuovo passo verso la scoperta di 
questo formidabile e inimitabile autore. 
Prima di concludere vorrei accennare 
qualche breve notizia sulla serie animata 
di Hiatari Ryoko!: consta di 48 episodi, 
andati in onda in Giappone dal 29/3/87 al 
20/3/88 con la solita cadenza settimana- 
le. È stato prodotto anche un film nel 
1988 della durata di 70 minuti, con il cha- 
racter design di Minoru Maeda e la regia di 
Hiroko Tokita. 
Una curiosità sempre sulla serie animata: 
in Francia è stata mandata in onda nel 
1990 sulla rete ‘La Cinq' (di cui all'epoca 
Berlusconi era comproprietario) con il tito- 
lo Una vie nouvelle e cioè Una vita nuova. 
La base musicale della sigla è identica a 
quella italiana, così come accade per 
molte altre serie tv, poiché 
è la stessa Alessandra 
Valeri Manera a vende- 
\ re loro i diritti. Con 
IT = questo concludo 
e vi saluto... Yo! 
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agano Akawa 
ha prodotto 
questa serie di sei 
volumetti tra il 
1989 e il 1991. In 
Italia è sconosciu- 
ta, ma vi assicu- 
riamo che è un 
manga favoloso, 
che riunisce 
diversi generi: spa- 
zia dalla commedia sentimentale 
alla fantascienza. Non è annoverabile 


né tra gli Shonen, né tra gli Shojo, 


anche se è stato pubblicato dalla 
Shonen 


Kodansha sulla collana 
Magazine Comics. 

5. Oyaji è uno scienziato 
alquanto eccentrico 
(folle, direi!), che non si 
fa scrupolo di usare la 
figlia Yayoi per provare 
una sua nuova invenzione: 
il teletrasporto. Yayoi è feli- 
ce di essere utile all'uma- 
nità e si offre volontaria con 
entusiasmo... ops, ma ha 
un bavaglio! Ops, ma è lega- 
ta! Mmmm... forse non è poi 
così felice, né tantomeno 
volontaria. Purtroppo, durante 
l'esperimento, nella macchina 
entra di soppiatto un micetto 
ed ecco nascere così Yayoi, la ragazza 
gatto (Non è Nuku Nuku...!).La povera 
Yayoi diventa, suo malgrado, la prota- 
gonista di avventure quantomeno biz- 
zarre. 

In apparenza Yayoi è una ragazza nor- 
male (va a scuola ed esce con Minoru, 
il suo ragazzo di sempre), ma nelle 
situazioni più 


impensate e meno opportune le spun- 
tano due orecchie e una coda da 
gatto. La causa scatenante è quasi 
sempre la presenza di un topo, di un 
altro gatto o di un gomitolo. In questi 
casi Yayoi inizia a comportarsi proprio 
come un gatto, causando spesso dei 
disastri irreparabili, come quando 
schiaccia una delle invenzioni del 
padre... un pulcino sputafuoco, che, 
inc@%%@to come una iena (non 
come una iena, come una frittella 
d'uccellino sputafuoco!), li insegue 
incendiando qua e là. La sua natura 
felina, però, le risulta parecchio utile, 
perché le dona una forza 
erculea e un'agilità fuori 
dal comune, tirandola 
spesso fuori dei quai. Il 
maggiore inconveniente 
della sua trasformazio- 
ne è che Minoru ha 
paura dei gatti, così 
non si accorge mai 
che la sua ragazza è 
una gatta, perché ai 
primi segni di ‘feliniz- 
zazione’ perde i 
sensi. | due poveri 
amanti non riesco- 
no mai a baciarsi (il 
Giappone deve essere proprio 
pieno di gatti, topi e gomitoli che 
camminano per strada...) (‘Ehi Hiroshi, 
oggi hai dato da mangiare al tuo gomi- 
tolo?” ‘No mamma! Lo faccio 
dopo!...la tipica famigliola giappone- 
se). 
Oltretutto Yayoi ha una rivale in 
amore: Reiko, figlia dello 
scienziato pazzo K. Oyaji 
(che sia il fratello del 
padre di Yayoi?). Reiko 
vuole a tutti i costi 
separare Minoru da 
Yayoi, anche usando 
sporchi trucchi. K. 
Oyaji le dà una mano 
con le sue invenzio- 
ni (anche perché 
odia a morte il 
padre di Yayoi), o 
almeno gliela vor- 
rebbe dare, visto 


che i parti della 
sua mente sono 
sempre un fia- 
sco. 
Altri personaggi 
di questa storia 
sono Masaru, 
Eiko e Kamira. 
Masaru è il fico 
della situazione, 
che cerca in 
tutti i modi di 
baciare Yayoi, 
ma ogni volta 
che sembra 
esserci riuscito, 
si ritrova la bocca 
intrappolata nella tagliola... ehm, tra i 
denti di Eiko, la ‘cessa’ della situazio- 
ne... Éiko non sembra una vampira 
con 32 canini? Chi invece è veramen- 
te una vampira è Kamira, il cui unico 
scopo è succhiare l'energia vitale di 
Minoru ed elimi- 
nare Yayoi. 
Kamira approfit- 
ta spesso della 
somiglianza con 
la ragazza gatto 
per prenderne il 
posto, ma alla 
fine fa sempre 
cilecca. Il grup- 
po di amici è 
coinvolto in 
mille avventure, 
anche a causa 
delle invenzioni 
dei due scien- 
ziati pazzi. 
l'unica invenzio- 
ne che appare 
due volte è la 
macchina  foto- 
grafica che trasforma il fotografo 
nell'oggetto o nella per- 
sona fotografate. 
Immaginatevi Reiko tra- 
sformata in una mucca 
con il suo viso stampato 
sul sedere (alla fine del- 
l'episodio viene anche 
munta!), suo padre trasfor- 
mato in un albero (con tanti 
graziosi bambini che lo pren- 
dono a calci e ci disegnano 
sopra...), Minoru e Yayoi che 
si scambiano i ruoli (il proble- 
ma maggiore nasce quando 
devono andare in bagno...) e 
centinaia di finte Yayoi che 


Chi gli dice che si 
paga in Yen e 
non in foglie?! 


na 


risultati 
della 
‘macchi- 
na 
fotografi- 
ca' 


posto sotto 


i ciliegi (si prima del lieto fine, 

riducono a == purtroppo, ci dobbia- (A) rt 
festeggiare Hi . |i° mo gustare le pose î 

sotto un sé \ll 700 Bi in stile >quadra 

palo della È, \M\tA Speciale Ginew 

luce con CAN Y €. (Vedi Dragon Ball 

due rami di Z) da parte degli 


fanno danni per la 
città. 

Ma i nostri amici 
non si fermano qui! 
Riescono anche a 
rendere un caos la 
tradizionale festa 
dei ciliegi. Siccome 
Reiko e il padre 
sono invidiosi di 
Yayoi e degli altri, 
perché non sono 
riusciti a trovare 


Manga 


ciliegio legati ad esso), decidono di 
portare loro delle patate dolci corrette 
col ‘siero della vita’. Le patate, così, ini- 
ziano a ballare sotto gli occhi di 


Yayoi, che, puntualmente, si 
trasforma e crea il panico. 
Approfittando della situa- 
zione, K. Oyaji sommi- 
nistra lo stesso 


da teppisti, schia- 
vizzano Reiko e il 
padre, che s'im- 
provvisano gei- 
she... insomma la 
festa dei ciliegi 
(tanto sognata da 
noi italiani), diven- 
ta il Giorno dei 
ciliegi viventi. 

Un altro episodio 
molto divertente è 
quello in cui Yayoi 
riceve in regalo dal padre un uovo di 
dinosauro. Alla nascita del piccolo, 
Yayoi vorrebbe farlo riunire alla sua 
specie, ma il dinosauro cresce molto 
velocemente e attira l’at- 
tenzione di un gruppo di 
truzzi, ehm... culturisti, 
che fa di tutto per cat- 
turarlo. Alla fine Yayoi 
riesce a liberarlo, ma 


L° 
giochi! Insomma gli ingredienti per un 
manga esilarante ci sono tutti. 
Evitiamo di scrivere il finale, perché, 
essendo così bello, vedrete che prima 

O poi arriverà in Italia, speriamo il 
più presto possibile. 


Ai Amano 


E 
; é Ryo “Ippatsu Man” Saeba 


omaccioni di cui 
sopra... 

Una curiosità prima di 

chiudere: anche in questo manga 

l'autrice si diletta a raccontarci le 

sue avventure quotidiane e 

di lavoro, mostrandoci 

\ anche la serietà con cui, a 

scadenze vicine, s'impegna 


siero ai ciliegi, per 
portarseli via, 
ma un piccolo 
effetto collaterale 
distrugge i Suoi 
piani: i ciliegi si 
ubriacano e danno di matto, 
così alcuni vanno a fare la ( 
spesa al 
supermarket 
(immaginatevi 
la faccia del cas- 
siere, che viene 
pagato con una 
foglia), altri invado- 
no le strade della 
città (attaccati dalle 
forze di difesa 
giapponesi, 
manca solo l'Eva 
01...) e i pochi 
rimasti, travestiti 


a... giocare con i video- 


CN 
2: } 


AB 


DA 
Ma nella famiglia 
di Eiko (vignetta 


rossa) sono tutti 
così?!? 


| siste in Giappone una serie di 
LP videogiochi chiamata Super Robot 
Wars: originariamente creata per il 
Super Nintendo e poi trasferitasi 
Su Playstation, si tratta di giochi di strate- 
gia con dialoghi totalmente in giapponese, 
mai tradotta per l'occidente. La peculiarità 
della serie è di presentare tra i suoi perso- 
naggi, praticamente tutti i più famosi robot 
Classici che abbiamo per lo meno sentito 
mominare: da Mazinga a Gundam, passan- 
do per Daitarn 3 e Zambot 3. Si, va bene, 
ma che c'entra tutto questo con una rivista 
d'animazione giapponese? Uomini di poca 


iS 
bai fede! Se non l’aveste notato, negli ultimi 
i anni la commistione tra diversi mezzi di 
— Comunicazione quali cinema, videogiochi e 


animazione si é fatta sempre più stretta: 
non stupitevi quindi se vi dico che sull'on- 
da del successo di Super Robot 
Wars è nata una collana di manga 
Chiamata, guarda un po’, Super 
Robot Comics. Non è difficile tro- 
Vare in Italia questi volumetti, per 
Cui potreste averli visti in qualche 
fumetteria anche se a prezzi 

abbastanza alti. Quel che è certo 

è che finora sono usciti almeno 

tre volumi, uno su Mazinga, uno 


ili 


Bear é il Getta che più di tutti sem- 
bra uscito da un fumetto anni ‘60 


rr Co 


su Getta Robot e uno diviso equa- 
mente (e con tanto di crossover) 
tra Zambot e Daitarn. lo vi parlerò 
del secondo: cominciamo innanzi 
tutto col dire che i volumi sono 
divisi in episodi auto conclusivi 
disegnati da autori sconosciuti e 
quindi la qualità grafica è altale- 
nante e rappresenta una vera sor- 
presa. Tutti gli episodi sono 
pesantemente ispirati dalle serie 
televisive (sia Getta sia 
Getta G) fatta eccezione 
per la caratterizzazione 
del professor Saotome, che inve- 
ce ha barba e capelli bianchi 
come nel manga originale. Nel 
primo episodio, forse il più simile 
nello spirito alla serie televisiva, il 
Getta viene dotato di un mitra- 
gliatore d'inaudita potenza e, 
ovviamente, non mancherà occa- 
sione di sfruttarlo a dovere con- 
tro una nutrita schiera di mostri. Il 
Getta team invade poi la base 
marina degli Hachu, seminando 
panico e distruzione all'interno...Non man- 
cano le occasioni per vedere tutte e tre le 
combinazioni del Getta, durante il cammi- 
no di distruzione di Ryo, Hayato e Musashi. 
Dicevo che l’episo- 
dio è il più simile 
nello spirito alla 
serie televisiva per- 
ché è strutturato 
come uno di essa: i 
nemici provocano 
danni, mentre alla 
base di Getta tutti 
sono intenti a vive- 
re la propria vita, in 
questo caso a bear- 
si della potenza del 
mitragliatore, che, è 


su sagra 


i 


( 


bene dirlo, risulta, infatti, massiccio e affa- 
scinante. La situazione precipita e il Getta 
interviene in una lotta interminabile che 
dura almeno l’80% dell'episodio: tutto 
come nella serie televisiva. Il disegno di 
questo episodio scimmiotta senza grandi 
risultati quello di Ken Ishikawa, disegnato- 
re del manga originale, pur rimanendo vali- 
do soprattutto nei mecha. In effetti, que- 
sto è un po' il 
tratto  domi- 
nante di tutti 
gli episodi: i 
meccanismi 
sono sostan- 
zialmente 


Getta dragon in 
tutto il suo splendore 


Getta e il suo 
Mitragliatore 


belli, ma spesso i 
personaggi 
lasciano a desi- 
derare; sono tut- 
tavia anche inte- 


ressanti a guar- na inter- 
darsi perché na del 
disegnati nel primo 


90% dei casi con episodio 
uno stile moder- 
no, spigoloso, che può piacere 

o no, ma che di sicuro è una curiosità. Gli 
altri episodi cominciano invece già nel 
pieno dell'azione: nel secondo Gool, il capo 
dell'impero Hachu, viene fatto rivivere 
all'interno di un mostro gigante; potete 
immaginare la sorpresa del team di Getta 
G (escluso forse Benkei che non lo cono- 
sceva ‘di persona’). Il 

primo Getta è di nuovo 

protagonista nel terzo 

episodio, dove Maria, una 

scompiglio nella base. + 
Attaccati da un Mekazaurus 
neanche troppo potente a 
forma di tartaruga, il vero 
pericolo viene dal riuscito 


Il falso Ryo é smascherato 


specie di idol, viene a Du 


“hacking” del computer principale della 
base, che provoca gravi disagi al robot. 
Inutile dire che la svampita Maria, in realtà 
già laureata, sarà determinante nel ripristi- 
nare le funzionalità del Getta. 
Nel successivo episodio la 
base è attaccata da strani 
Mekazurus bipedi che semi- 
nano morte e distruzio- 
ne (questo è l'episodio 
più violento del volu- 
me) e da un falso Ryo, 
che verrà smascherato 
solo nel finale. Il quinto 
episodio è l'anello 
debole della catena; i 
disegni sono osceni, la 
storia fa acqua da tutte 
le parti: due demoni si 
affrontano per tutto il 
tempo mentre il Getta 
team è in tenuta da 
battaglia (chissà per- 
ché ?), attorniata da 
odiosissimi animaletti 
di cui non si capisce né la provenienza, né 
l'utilità. Infine l'ultimo episodio è uno dei 
migliori, nel disegno come nella storia, e 
vede il ritorno di Musashi trasformato in 
mostro dagli immancabili demoni, con 
tutto il dramma psicologico che ne può 
derivare: l’incredulità di Ryo e Hayato che 


La copertina 
del manga 


vorrebbero rifiutarsi di combattere l'amico, 
la dura rassegnazione di Benkei che li con- 
vince a malincuore a combattere quello 
che non è più il loro amico, ma una mario- 
netta in mano dei perfidi demoni, che lo 
uccidono così una seconda volta. Musashi 
saprà ritrovare se stesso e convincerà gli 
amici a fare ciò che deve essere fatto. In 
conclusione il volumetto è senz'altro godi- 
bile, pur senza raggiungere livelli d'eccel- 
lenza; il prezzo di 1000 Yen, che si tramu- 
ta in un costo italiano di circa 
35000/40000 Lire è comunque un fattore 
che scoraggerà la maggior parte di voi, 
sicuramente interessati a spendere i vostri 
soldi per capolavori indiscussi...peccato! 
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pf Fear Effect: La guida completa 


Mega speciale su 1000 Miglia, 
Dragon Valour, Tombi 2, Sidney 
2000. Le recensioni più spettacolari 
del mese sono dedicate a: Die 
Hard Trilogy 2, F1 2000, Ghoul 
Panic, Muppet Race Mania, Saga 
Frontier 2, Vampire Hunter, N-Gen 
Racing e molto altro ancora. 
Consueto spazio dedicato al 
materiale import, l'angolo della 
posta con Adriano, la clinica del 
Dottor Jax per risolvere i problemi 
di gioco e lo speciale dedicato a 
Expocartoon. Inoltre all'interno la 
soluzione completa di Fear Effect. 


GULCARE E: BELLI 


LE USCITE 


SUPER POWER TIPS: | SEGRETI DA ABBINARE AL VOSTRO GIOCC 


In edicola dal 5 Giugno 2000 

a sole lire 7.900 

Tutti i segreti e i trucchi di: 
Street Fighter Ex Plus Alpha 2, la 
seconda parte del GdR della 
Square Saga Frontier 2, Vampire 
Hunter, di nuovo Gdr con l’ultima 
parte di Grandia, Resident Evil: 
Gun Survivor, tra i campi di golf 
con Everybody Golf e udite 
udite la soluzione 
dell'attesissimo Star Wars 
Episode 1: Jedei Power Battles. 
Bilioni di codici e aiuti per tutti i 
giochi di maggior successo e 
come al solito le mitiche Power 
Tips Color, tutti i trucchi da 
abbinare ai vostri giochi preferiti 
per avere sempre i codici a 
portata di mano. 


In edicola dal 5° Giugno a sole lire 7.900 
Divertimento a 360° gradi! Tutte le news, le anticipazioni, gli accessori e 
i trucchi per le vostre console preferite. PlayStation, Dreamcast, N64, 
PC, GameBoy, NeoGeo, Emulatori, SNES, MD, NES e molto altro ancora. 
Tutti i mesi 96 pagine d'informazione, consigli, tattiche e strategie per 
chi ama il divertimento elettronico! 


n SUI 


{poterono qutese 


in edicola dal 10 Giugno 2000 

a sole lire 7.900 

Un mese ricco di soluzioni una più 
bella dell’altra!! 

Ricca sezione dedicata agli ultimi 
codici del momento. Tutte le novità 
e gli aggiornamenti per le Action 
Replay. Questo mese le guide a: 
Syphon Filter 2, Star Wars Episode 
1: Jedi Power Battles, Fi 2000, Euro 
2000, la conclusione di Colony Wars 
e per finire Micro Maniacs. In regalo 
le favolose Power Tips Color, tutti i 
trucchi da abbinare ai vostri giochi 
preferiti per avere sempre i codici a 
portata di mano. 


La fedeltà merita un regalo... 


È, ritaglia i 5 codici a barre che troverai 
ENCICLOGAMES 1° Sulle copertine soprammenzionate in 
edicola a spediscili in busta 
chiusa completi dei tuoi dati e riceverai 


| | I 


9771128441006 


(| 


prSea: EVIL: CODE VERONICA 
È +’ d dreamcast: comicart. i scmesm — semins. Ist 


TONY HAWKS 
SKATEBOARDING 


LIA approda sul Danicast 


WOREDIWIDE!SOCCER 
EURO'EDITION 


URBAN CHAOS 


MAT mat 1 Av nr guide 


DREAMCAST GALAXY N° 9 

In edicola dal 5 Giugno 2000 

a sole lire 7.900 

La 1° rivista italiana indipendente 
dedicata al mondo Sega. 

Questo mese riuscirà Dead or 
Alive 2 a farci scordare il mitico 
Soul Calibur? GTA2 il gioco più 
odiato dai genitori e dalla polizia 
approda su Dreamcast, Urbhan 
Chaos un mix tra azione ed 
avventura, Virtua Cop 2 per capire 
se siamo solo chiacchiere e 
distintivo. Quattro speciali tra cui 
uno dedicato alla Game On e oltre 
ai consuetii codici la guida a 
Resident Evil: Code Veronica.. 


.. ENCICLOGAMES VOL 1 
Attenzione !!! 
Non sono valide fotocopie, 
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GALAXY PLAYSTATION N° 18 

in edicola dal 16 Giugno 2000 

a sole lire 5.900 

Un mese GALATTICO e pieno di 
sorprese. 

Inizia la nuova avventura nella 
galassia PlayStation con una nuova 
sezione dedicata interamente alla 
PSX 2: news, recensioni, anteprime 
e uno splendido speciale dedicato 
a Tekken. Mega recensioni dedicate 
a: Die Hard Trilogy 2, F1 2000, 
Ghoul Panic, Muppet Race Mania, 
Saga Frontier 2, Vampire Hunter, N- 
Gen Racing. Due favolosi poster in 
regalo, l'angolo della posta più 
divertente della galassia e Galley, lo 
spazio dove è possibile ammirare i 
vostri disegni. 

Nello spazio profondo della 
Galassia PlayStation l’unica fonte 
d'energia per milioni di 
videogiocatori. 


il codice a barre dovrà essere 
integro in tutte le sue parti... 
Giocare è bello... 

con Comic Art Publishing è 


e o 


più facile!!! 


|_IGRANDESRACCO TANO! 


Oltre © 
50.000 & 1. 7.900 
Codici VSS giu-lug 2000 


ENCICLOGAMES VOLUME 5° 

In edicola a sole lire 7.900 
Nessuno ha mai realizzato 
un'enciclopedia dei videogames 
dedicata alla PSX! 

Tonnellate di codici per la tua 
console preferita nel bimestrale che 
ha fatto impazzire migliaia di 
giovani!!! 

Trucchi, tips, codici Action Replay e 
migliaia di consigli per chi vuole 
ottenere il massimo da un 
videogames. 

Indispensabile per tutti i giocatori, 
dai novizi ai più esperti!!! 


on sono né eroi di carta, né di 
Me iioice, ma eroi in carne ed 
ossa, star di veri e propri telefilm; 
alcuni di questi sono la trasposizione 
televisiva di fumetti più o meno cele- 
bri, altri sono storie originali narranti 
gesta fantastiche, d'avventura e di 
fantascienza. 


we = 


Già agli inizi degli anni ‘50 cominciò 
l'opera di mostri mitici come Gojira e 
la tartaruga gigante Gamera, muo- 
vendo in questo modo i primi passi 
verso nuove tecniche ad effetti spe- 
ciali; esperimenti che poi nel tempo 
hanno portato a produrre delle serie 
fantascientifiche, robotiche e d’av- 
ventura di buona fattura destinate ad 


un pubblico adolescenziale. 


Unico denominatore comune a tutte 
queste ‘Live Action Hero' sono la giu- 
stizia, la pace dell'Universo e la pro- 
tezione del pianeta Terra. Anche l'a- 
micizia e il senso del dovere la fanno 
da padrone, tutte tematiche molto 
care al popolo nipponico e sovente 
ricorrenti in tutte le loro produzioni. 
Queste serie si 
dividono in alcune 
categorie: ci sono 
i Super Sentai 
(letteralmente i 
Grandi Gruppi) 
dove gli eroi sono 
generalmente 
cinque o più 
ragazzi apparte- 
nenti ad un grup- 
po d'azione, che, 
trasformandosi 
con coloratissime 
tute, combattono 
a suon di colpi di arti marziali, e all’u- 
nisono pilotano un gigantesco robot 
per fronteggiare i robot nemici. Un 
esempio di Super Sentai in Italia sono 
i Power Rangers. 

Nei Kyojin Hero (Eroi Giganti) è il pro- 
tagonista stesso a trasformarsi in un 
gigantesco supereroe. In Italia cono- 
sciamo per esempio la serie 
Megaloman della Tsuburaya 
Production, del 1981. 

Le Live Action con protagonisti uomi- 
ni dotati di poteri E.5.P. sono chiama- 
te Choonoo Ryoki Senshi 
cioè Guerrieri Extrasensoriali. 
Questi eroi riescono a svilup- 
pare al massimo le loro capa- 
cità quando si trasformano in 
Superguerrieri. 

| Cyborg Hero, invece, sono 
persone che mantengono di 
umano l'aspetto fisico e le 
capacità mentali. Uno strano 
destino che li ha segnati dalla 
nascita, quando a causa di un 
incidente o di un'operazione 
subîta, risultano metà uomini 
e metà macchine. Esempio 
in Italia è la serie del 1977, |- 
Zenborg. 

Perfette macchine da guerra, 


robot supertecnologici Mi 
dotati molto spesso di MA 
intelligenza propria che mettono al 
servizio del bene, sono i Robot Hero. 
X Bomber, serie a pupazzi degli anni 
‘80, e conosciuta anche da noi, era 
un Robot Hero, ideato e sceneggiato 
da Go Nagai, ebbe un discreto suc- 
cesso anche per il fatto che era una 
Live Action diversa dalle altre (ricca di 
effetti per dare movimento a queste 
marionette). 

Per chiudere la carrellata, ci sono. i 
Ninja Hero e i Kyookafuku Senshi; i 
primi sono uomini che lottano contro 
le forze del male in un Giappone 
medievale, pieno di lotte intestine e 
battaglie ai confini della realtà; i 
secondi invece sono i Guerrieri dalla 
divisa invincibile, normali esseri 
umani che possiedono un particolare 
rivestimento 
esterno che gli 
permette di 
diventare super 
guerrieri. 


Fra le Live Action di maggiore suc- 
cesso in Giappone, o quantomeno 
che hanno dato vita a delle 
vere e proprie saghe televi- 
sive, possiamo ricordarne 
soprattutto due: Ultraman e 
Kamen Rider. La prima è 
prodotta dalla Tsuburaya 
Production per l'emittente 
televisiva T.B.S., e fra il 
1966 e il 1990 ha confezio- 
nato ben otto serie con un 
altissimo indice d'ascolto: 
ben 24 anni di avventure 
per il rosso robot del piane- 
ta Ultra. 

Kamen Rider è nato dalla 
matita di Shotaro 
Ishinomori. Pubblicato sulle pagine 
del settimanale Bokura Magazine agli 
inizi degli anni ‘70, vede la sua prima 
trasposizione televisiva nel 1971 a 
cura della TOEl per la N.E.T. TV. Fra il 
1974 e il 1992 nascono ben 11 serie 
e un paio di special, dove tutti i 
Kaman Rider uniti si ritrovano a com- 
battere un unico nemico volto alla 
conquista della Terra. 

Esperimenti di Live Action in Italia si 
sono potuti vedere agli inizi degli anni 
'80 su diverse emittenti private, 
sparse su tutto il territorio nazionale: 
Guerre fra le Galassie, Spectreman, 


ECCUeEC:.. 
Più recentemente il circuito di 
Italia 7 ha trasmesso Winspector, 
tre robot al servizio di un corpo di 
Polizia particolare, mentre, pochi 
anni fa, Italia 1 ha mandato in 
onda i già citati Power Rangers, 
oltre a VR Troopers e Masked 
Rider. Tutte queste serie, di nip- 
ponico hanno mantenuto solo le 
scene d'azione. Per il resto (per- 
sonaggi, scenari e molto spesso 
anche le trame degli episodi) sono 
rigorosamente occidentali. Tutto ciò 
grazie alla casa di produzione ameri- 


Bd SI PORSI CRETE rat 
cana Saban, che acquista molte Live 
Action, taglia tutto ciò che è giappo- 


nese, sostituendo ad esso nuovo 


materiale girato per l'occasione, rico- 
struendo quindi ambientazioni e stili 


di vita tipica- 
mente america- 
ni, scadendo 
molto spesso 
nel ridicolo. 
Solo le scene 
d'azione con 
robot e mostri 
invasori sono 
tenute, e nel 
caso di VR Troopers furono prese tre 
serie ben distinte, con storie diverse, 
che poi vennero miscelate insieme 
con lo scarso risultato di un'unica 
serie. Il pubblico occidentale sembra 
invece abbia apprezzato tale lavoro, 
tanto da avere un riscontro a livello di 
gadget (videocassette, figurine, 
magliette, ecc.), negli Stati Uniti 
quanto in Europa. 

Per concludere, una curiosità. Su 
concessione della Marvel Comics 
Group, nel 1979 la TOElI produsse per 
Tokyo Channel una serie ad episodi 
dal titolo Spiderman. 

Proprio l'Uomo Ragno, idolo di milioni 
di ragazzi di tutto il mondo! A vestire 
i panni dell'uomo con le ragnatele 
non è Peter Parker, ma un giappone- 
sissimo adolescente, Yamashiro 
Takuya, che con l’aiuto di un potente 
robot, Leopardon, deve affrontare le 
creature mandate dagli invasori spa- 
ziali Tetsujuuji dan. 

Come dire.... Un bel ragno da pelare! 
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Farryazu BIguni 


la sacerdotessa di 800 anni 


Una leggenda narra che un pescatore di 
Wakasa, nella provincia di Fukui, incontrò 
un giorno uno straniero che gli offrì la 
came di una sirena chiamata Ninkan. Il 
pescatore portò a casa l'insolito cibo, 
che venne per caso mangiata dalla figlia 
(0, secondo altre versioni, dalla moglie) 
dell'uomo, la quale ottenne così una vita 
praticamente illimitata, da condurre 
all'apparente età di 15, 16 anni. 
Anticamente per il popolo giapponese 
l'immortalità era considerata uno dei più 
ambiti tesori, ma per questa fanciulla 
l'aver realizzato il sogno di molti si rivelò 
un vero inferno, iniziato con la morte 
delle persone a lei care e continuato con 
una secolare disperazione solitaria. La 
parola Bikuni viene di solito intesa come 
sacerdotessa, ma talvolta indica anche 
una semplice ragazza di almeno 20 anni 
che ha lasciato la famiglia. Anche per 
questo la fantasia degli autori ha potuto 
trasformare questa figura in centinaia di 
maniere diverse, facendola comparire 
nelle opere più disparate, sia come tema 
principale, sia come breve intermezzo. 
Fra tutte le citazioni possibili, sono stati 
scelti i quattro fumetti, due noti e due 
completamente sconosciuti, di seguito 
riportati, anche perché un'esposizione 
completa avrebbe reso monografica la 
presente rivista. 


Il Bosco delle Sirene 
di Rumiko Takahashi, pubblicato da 
Shogakukan 


In questo primo capitolo di una serie, la 
carne delle fantastiche creature marine 
viene presentata come un veleno che 
solo in particolari casi può donare una 
vita estremamente lunga. Qui è un 
ragazzo, Yuta, la vittima di un sortilegio 
non ricercato e vissuto come una con- 
danna. Da tempo è alla ricerca di un suo 
simile e riesce finalmente, ai giorni nos- 
tri, nel suo intento imbattendosi in Mana. 
| due si troveranno ad affrontare innu- 
merevoli pericoli, tutti scatenati da quel- 
la came di sirena che, direttamente o 
meno, seguita ancora a seminare morte 
e disperazione. 


L'Immortale 
di Hiroaki 
Kodansha 
In questo fumetto la causa di una vita 
lunghissima è un parassita vermiforme 
realizzato dai monaci lamaisti e denomi- 
nato ‘kessenchu’, che fa guarire all'is- 
tante da qualsiasi ferita o 


Samura, pubblicato da 


queste vengono presto sostituite da una 
coda di pesce, rendendo così anche lei 
un essere marino. 


Jogoku Sensei Nube (Nube, Insegnante 

Infernale) 

di Sho Makura e Takeshi Okano, pubbli- 

cato da Shueisha 

Otto secoli addietro, una fanciulla ha 

prestato il suo aiuto ad una sirena di 

nome Hayame ed in cambio ha ottenu- 
to, mangiando un pezzetto 


malattia. La sacerdotessa 
dà a Manji, uno spadaccino 
deciso ad espiare le sue 
colpe passate, l'occasione 
per compiere il suo intento 
- uccidere mille scellerati 
ed in tal modo vendicare i 
cento innocenti che aveva 
eliminato due anni addietro 
- fornendo anche a lui il 
verme, dopo di che, termi- 
nato il suo compito, scom- 
pare dalla scena. 


Hishoden 

(La Leggenda del Volo 
Rosso) 

di Nem Mukudori, pubblica- 
to da Media Works 

Esiste una seconda ver- 
sione della storia di 
Happyaku Bikuni ed è questa che viene 
qui descritta con dovizia di particolari. 
Una giovane donna si nutre di came di 
sirena per attendere il suo amore, il dio 
del mare, che nella lotta contro un 
mostro marino ha riportato ferite tali da 
richiedere una convalescenza lunga 800 
anni. Prima di iniziare il necessario 
riposo, quale pegno dei sentimenti che 
prova, costui le dona una spada, che la 
ragazza utilizza per amputarsi le gambe: 
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della sua carne, l'immortal- 
ità. Nel tempo, la sacer- 
| dotessa, frustrata dalla triste 
|| vita solitaria che la sua con- 
dizione le ha procurato, 
matura l'intento di eliminare 
la sirena. Attuarlo si rivela 
comunque più difficile del 
previsto, anche perché di 
Hayame, oltre all'inesauribile 
spirito vitale, ha ricevuto in 
dono anche l'immensa stu- 
pidità e tutti gli attacchi si riv- 
oltano contro di se stessa. 
Scopre infine che per liber- 
arsi da una vita troppo lunga 
le basterebbe mangiare il 
cuore crudo delle sirena, 
che non ne risentirebbe 
molto, ma anche questa 
soluzione le sfugge di 
mano. Tonta com'è, Hayame cerca di 
mostrarsi gentile e cuoce alla fiamma il 
prezioso organo, da personaggio esatta- 
mente in linea con lo spirito horror- 
umoristico di questo manga, molto 
divertente e, per inciso, anche ben dis- 
egnato, il che non guasta mai. 


Irene Cantoni 
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r \ utti i miti hanno un principio: 
quello di Lupin Ill affonda le sue 
radici in un piccolo cortome- 
traggio di poco più di 10 minuti, che 
viene denominato Pilot film. Si tratta di 
un vero e proprio prototipo il cui scopo 
è solo quello di introdurre personaggi a 
noi ben noti. Data la difficoltà di vende- 
re un simile prodotto, i giapponesi gli 
hanno affiancato i trailer dei primi film e 
le sigle di tutte le serie TV e 
dei primi film dedicati al 
simpatico ladro: il risultato è 
un laser disk 
della durata di 
un'ora, circa, 
che prende il 
nome di Lupin 
Ill secret files. 

Il disco è diviso 
in tre parti, d 
cui la prima è il pilot vero e proprio: l'i- 
spettore Zenigata riceve una telefonata 
da Lupin, che lo punzecchia. Questi non 
reagisce con la rabbia che mostra spes- 
so nelle serie, dove è ridotto (ad ecce- 
zione di parte della prima) ad una mac- 
chietta. AI contrario, punzecchia a sua 
volta Lupin, trattenendolo al telefono 
per rintracciare la chiamata, cosa che 
effettivamente gli riesce: non gli riesce 
invece la cattura, poiché il ladro fugge. 
Inizia la descrizione di Lupin da parte 
della voce narrante. Viene descritto 
come lo conosciamo: un uomo d'azio- 
ne, che asseconda i suoi capricci, che si 
adatta ad ogni situazio- 


__ 


ne e in ogni situazione mantie- 
ne la sua eleganza; il suo 
aspetto in quest'opera è in 
alcune parti identico al fumetto 
(caratteristica che ricorre per 
tutti i personaggi presentati), 
mentre in altre la sua pettina- 
tura ricorda vagamente il 
James Bond interpretato da 
Sean Connery, cui, secondo la 
leggenda, si sareb- 
be ispirato l’autore 
Monkey Punch nel 
creare il suo perso- 
naggio più famoso. 
Ci vengono poi pre- 
sentati Daisuke Jigen, 
fidato socio, Fujiko Mine, 
perfida e traditrice com- 
pagna e Goemon 
Ishikawa, il samurai che 
desidera la morte di Lupin (non 
dimenticatevi della loro rivalità ini- 
ziale). Nel frattempo Zenigata ha 
individuato il rifugio di Lupin e lo 
pone sotto assedio; con lui c'è 
anche il detective Kogoro Akechi, 
simpatico vecchio che non appare 
mai in nessuna serie TV, le cui sem- 
hianze sana assunte da Lunin per 
fuggire. Il cortometraggio è assolu- 
tamente pregevole ed è davvero 
bello vedere come sarebbero potu- 
ti apparire i personaggi, qui pratica- 
mente identici alla loro controparte 
cartacea, anche se questo aumen- 
ta il rimpianto per come sono state 

ideate la seconda e la terza serie. 

Inoltre, gran parte delle scene del 

pilot sono state ridisegnate e 

inserite nella prima serie, sia negli 

episodi veri e propri, sia nelle 

sigle, in cui addirittura spesso 

viene usata la stessa animazione. 
| bonus degli altri due 
secret files sono graditis- 
simi: i trailer purtroppo 
mancano di mordente, 
ma le sigle sono prege- 
voli, in special modo 
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the Third 


quelle iniziali, 

che, come da A 
tradizione ninna o /@ 
nica, sono più movimentate rispetto a 
quelle finali. Un'ultima curiosità: entram- 
be le versioni del corto (ne esiste una in 
formato televisivo 4:3 e una in wide- 
screen 16:9), unitamente alle sigle 
della prima serie, saranno incluse dalla 
Yamato nel quinto disco della serie DVD 
che sta pubblicando. Meglio che niente! 


okemon ha invaso l’Italia! 

Serie. animata, film, gad- 
} PALI \g t e figurine arrivati dal 
pl | d i ge Giappone sono ovunque! Il 4 
‘Maggio, un clamoroso caso inve- 


i 
NS (ste la serie più amata del 
| ye” 4 


momento: un bambino si getta 
(N W i ‘ dal quarto piano di un palazzo 
mentre guardava i cartoni anima- 
ti \ ML ti... subito è scandalo! Il 7 Maggio anche 
| ji | ì ‘una radio nazionale (RTL 102.5), nella 
A EVO trasmissione L'Indignato Speciale, in 


À il i PI, cre tutte le domeniche dalle 9,00 alle 
} 1,00, dedica un'ora alla questione 
Î 


I 9 Pokèmon. 
LA MU i Prirni ospiti della trasmissione sono un 
LETO o ma aestro, autore di diversi libri per l’in- 
TEA | fanzia, il Prof. Mario Lodi, e il Prof. Sergio 
sana ì Brancato, sociologo e docente universi- 
FIN i I tario della facoltà di Scienze delle 
NA * Telecomunicazioni. Subito il conduttore 

Ieri trasmissione sottolinea come 

‘af etro al clamore dello scandalo vi sia 
Miu probabile fattore di speculazione 
} è | economica, quindi la parola passa al 
di I) ‘Prof. Lodi, che addossa la colpa dei pro- 
\ Ni | Iblemi a chi organizza i palinsesti televi- 
HU) 1 Sivi, poco attenti ai bambini e sempre 
pronti a mostrare mondi irreali che 
I { in i EMO loro male. Davanti alla considera- 
i \ J \ !'Zione che anche nelle fiabe ci sono i 
mostri e situazioni irreali, il Prof. Lodi 

i, UK] la risponde che nelle favole vanno bene, 
| li NPgi fenime no e che comunque nelle 
i favole c'é 
sempre il lieto 
fine. A questo 

punto  inter- 

viene il Prof. 

Brancato (un 

uomo, un 
mito!), che 

contesta viva- 
cemente il 
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violenza’, 
molta più violenza in Bambi che in 
Pokemon. Primo ascoltatore... 


preoccupatissimo perché la figlia di 
cinque anni si è commossa davanti al 
dopo un breve discorso 


“ 


televisore... 
rivolge una domanda agli ospiti: 
Pokemon sono creativi?” AI 
quesito si aggiunge una consi- 
derazione del — conduttore: 
“Pokemon segue tutte le regole 
universali delle fiabe?”. Il primo a 
rispondere è il Prof. Lodi che riti- 
ra fuori una storia che avrò senti- 
to almeno un migliaio di volte: “La 
TV blocca il dialogo e inibisce la 
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fantasia, quindi molto meglio le favole”. 
Il Prof. Brancato, naturalmente, non è 
per nulla d'accordo: “...è un bene che la 
bambina si sia commossa e bisogna 
rendersi conto che i 
bambini non sono 
inermi davanti al 
mezzo televisivo, 
comprendono net- 
tamente la divisio- 
ne tra realtà e fin- 
zione e possono 
usufruire al meglio 
della TV...", defini- 
sce questo scandalo una speculazio- 
ne indecorosa ed esorta i genitori a 
conoscere gli anime prima di giudi- 
carli deleteri. 
Il secondo ascoltatore 
pone un problema diver- 
so, si chiede come un 
prodotto pura- 
mente com- 
merciale possa 
avere così tanti 


fatto del lieto fine mancante in 
Pokemon e sfata il vecchio luogo 
comune che recita: ‘Giappone = 
affermando che c'è 


ascolti ignoran- 
do la cultura. |l 
conduttore 
risponde che sul 
fatto della com- 
merciabilità a 
scapito della cul- 
tura ci si piange 
troppo addosso, 
bisognerebbe unire le due cose; anche 
il Prof. Brancato, però, vuole dire la sua: 
“Il fenomeno commerciale Pokemon ha 
tanto successo proprio perché, grazie ai 
gadget, stimola positivamente la mente 
dei bambini”. 
A questo punto un bambino spiazza 
tutti: “Mi piacciono i Pokemon perché 
sono carini e sostitui- 
scono gli animali 
domestici che non 
posso tenere”. Tra lo stu- 
pore generale, il Prof. 
Brancato fa un sacco di lodi 
al bambino e poi lascia la tra- 
smissione. Un breve intervento 
di Emilio Levi, responsabile dei 
palinsesti di RAISAT ragazzi, che indica 
come il futuro sia espresso dalle TV 
tematiche e dalla cooperazione tra 
genitori e figli per una ‘giusta visione’ e 
comprensione. 
Il successivo ascoltatore accusa i 
Pokemon perché suo figlio è un ‘violen- 
to’, e considera parlare con suo figlio di 
cartoni animati una perdita di tempo. 
Naturalmente il Prof. Lodi è d'accordo e 
non perde l'occasione per sottolineare 
un generale decadimento dei valori. 
Arriva una nuova ospite, la Dott.ssa 
Vera Slepoj, psicologa, che parla della 
sua lunga lotta contro il cartone anima- 
to che mina le menti dei poveri bambi- 
ni indifesi, indica Pokemon come una 
seria minaccia per chi lo vede e si 


;I lamenta di quanto poco peso abbia in 


Italia la sua protesta (ciò 
non mi stupisce). 
Conclude la trasmissione 
la telefonata di un’ascol- 
tatrice pienamente d'ac- 
cordo con la Dott.ssa 
Slepoj, che asserisce di 
non avere la TV e che, se 
ne acquisterà una, farà 
vedere ai figli solo 
documentari... a che 
punto siamo arrivati! 


inalmente possiamo spiccare un 

bel salto nel Mondo malfamato ed 
estremamente virtuale delle novità ita- 
liane per quel che riguarda l'animazio- 
ne giapponese. Come tutti ben sap- 
piamo le uscite non sono mai sicure 
finché non possiamo trovarle in 
fumetteria, i palinsesti non sono mai 
abbastanza convincenti, visto che 
Mediaset è capace di cambiarli cinque 
minuti prima e, come se non bastas- 
se, le pecorelle che stanno saltando 
allegramente mentre sto scrivendo 
questo testo si sono addormentate al 
posto mio. Dai su, non vi spaventate, 
raccolgo tutte le forze rimaste e cer- 
cherò per quanto possibile di fare una 
previsione su quello che ci aspetta in 
futuro qui in Italia. Iniziamo dalla nota 
dolente. Tempo fa la Planet Manga 
aveva annunciato la ristampa di 
Nausicaa, dico ristampa perché già 
avevamo potuto apprezzare questo 
manga grazie alla Granata. Purtroppo 
non se ne sa ancora nulla, ma visto 
che non ci sono ancora state smenti- 
te si spera esca al più presto, quindi 
rimanete sintonizzati sui canali Planet 
(Nota: intervengo all'ultimo secondo 
per segnalare che detta ristampa 
dovrebbe uscire ad Agosto). Stiano 
molto attenti anche gli appassionati di 
fantascienza, perché sempre la Planet 
dovrebbe far uscire il già a lungo 
apprezzato Spriggan. Saltando di palo 
in frasca direi di dirigerci velocemente 


nel mondo dell'animazione, 
dove troviamo una succulenta 
notizia. La Dynamic Italia ha 
annunciato l'uscita della 
prima video di Halock 
Saga per la fine del 
mese di giugno e di 
Trigun a Luglio. Tutta 
Italia si starà chiedendo 
se i tempi d'uscita saranno rispettati. 
Noi ci fidiamo in ogni caso e aspettia- 
mo anche le nuove uscite di Nadesico, 
Neoranga e Orphen che dovrebbero 
arrivare alla terza video per Luglio. Per 
quanto riguarda le altre serie, state in 
allerta perché le vedrete spuntare una 
dopo l'altra come giovani funghetti. 


Ok, prima che l'alcol cominci a fare 
maggiormente effetto, passiamo alla 
situazione DVD che, a quanto pare, si 
sta muovendo (sempre piano, ma si 
muove). La Yamato video continua a 
darci dentro con la pubblicazione di 
Lupin III, ed intanto si prepara a lancia- 
re sul mercato nuove e affascinanti 
collezioni di capolavori dell'animazio- 
ne. Mi sto riferendo a Lady Oscar, che 
dovrebbe essere suddiviso in 8 uscite, 
alla serie di Macross, che sarà intera- 
mente ridoppiata e a qualcosa di non 
meglio specificato (per lo meno non 
che io ricordi...) su Capitan Harlock. 
Tutti i titoli sono stati annunciati, ma 
se si esclude Lady Oscar (prevista per 
Settembre) nessuna data è stata fis- 
sata. Si affaccia alla grande su questo 
mercato anche la Esplosion Video, che 
propone, dopo il ‘Gonagaiano' Mazinga 
VS Goldrake, un'altra carrettata di tito- 
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li, tutti abbastanza vecchi ma che in 
ogni caso usufruiscono di una rima- 
sterizzazione audio in dolby digital. La 
lingua sarà quella italiana (disponibili 
anche i sottotitoli) e ogni DVD sarà 
completato da uno spe- 
cial. Volete sapere cosa 
riserva per noi la 
Esplosion Video? Eccovi 
accontentati: i film di 
Candy Candy, quello della 
Rosa di Versailles e di 
Lulù l'angelo tra i fiori, più 
la serie di StarBlazer. Invitato 
speciale a questa festa sarà 
Akira, per il quale sicuramente ci 
vorrà una lunga e ben fatta lavo- 
razione. Il DVD dovrebbe supportare 
tre lingue (italiano, inglese, giappone- 
se) e due sottotitoli (italiano e ingle- 
se). Insomma, un bell'omaggio al 
sommo Otomo. Sarebbe da chiedersi 
se in tutto questo tripudio di animazio- 
ne in digitale la Dynamic non stia pre- 
parando sotto sotto qualcosa. In effet- 
ti, sembra essere proprio così. 
l'uscita del primo DVD made in 
Dynamic è stata annunciata per set- 
tembre, ma non si sa ancora nulla del 
contenuto del prezioso disco argenta- 
to. Secondo alcune ipotesi potrebbe 
esserci Spriggan, ma chissà cosa ci 
riserverà in realtà il futuro? Speriamo 
di saperlo il più presto possibile e 
speriamo di venire a conoscenza di 
qualcosa di buono, soprattutto per 
quel che riguarda i cartoni in televi- 
sione, visto che per ora la situazione 
è alquanto nuvolosa. Dai, non vi intri- 
stite e pensate positivo, in fondo 


domani è un altro giorno, oppure no? 


'.,che ha ospitato Jinbee (1992-1997): 
‘Big Comics Original. La nuova opera è 
‘intitolata Booken Shounen (Booken 
| letteralmente vuol dire avventura) e 
tratta un tema un po’ diverso dal soli- 
to, anche perché è destinata ad un 
3 dokk più adulto. | protagonisti non 
no i soliti studenti adolescenti che 
dividono la loro vita tra sport e amore, 
d'altra parte il personaggio principale 
non | è nemmeno un uomo adulto 
<ome in Jinbee, diciamo che è una via 
di mezzo tra i due. In questo lavoro 
| Adachi tratta un tema caro a chiun- 
‘que: la difficile età in cui si ha il pas- 
, saggio dalla giovinezza ad una vita 
P | adulta fatta di responsabilità. | 
\. Veri, protagonisti sono i 
Hi .l | sogni dell'infanzia e il corag- 

LU} 1) giò di perseguirli. Il perso- 
AI \naggio ‘chiave della storia è 
1. (01, Masahiko, un giovane con una vita 
Ù Id ormai stabile e felice: un lavoro sicu- 
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| Li } ro)! una casa e una storia d'amore ini- 
‘Ziata da un anno... Insomma l’obietti- 
i vo di ogni giovane, giapponese e non. 
Ì \ ù Masahiko però non ha rinunciato ai 
A soghi della sua infanzia, alle avventu- 
ri ? che ‘aveva progettato e spera anco- 
i di poterli realizzare. Nel frattempo é 
aIRaTÙ/ ‘te Minato H2 ed é iniziata la serializ- 
| zione di un ulteriore manga (verosi- 
i io lilmente più ad ampio respiro) su 
i î (i Le inday: il nome è Itsuki Misora e i 
IN! 


dettagli li daremo quando li sapremo 


1a rWolta Vs Disney World 
mala: il presidente della 
Pi i ha annunciato a Kyoto il 
| Mi qa etto di costruire un parco di 
uil 14} } i \ ‘dhe timenti monotematico a Kyoto... 
UE, ul NÉ è Indovinate a chi sarà dedicato? 
ddl agi I iamente agli ormai onnipresenti 
“ "( personaggi di Pokemon! Per ora stan- 
ì NT bre ancora cercando (con la collabora- 


ari governo municipale di 


us Lil posto adatto per costruirlo. 
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Una volta stabilito questo piccolo par- 
ticolare, il progetto sarà completato in 
un anno circa. La grandezza prevista è 
di circa 47.000 metri quadrati e alcu- 
ni già lo paragonano a Disneyland, 
forse perché Yamauchi ha dichiarato 
di voler far diventare i personaggi di 
Pocket Monster più famosi di quelli 
Disney! 


Mononoke Hime sui francobolli 
L'Asashi Shibun ha riportato che il 
Ministero Giapponese delle Poste e 
Telecomunicazioni pubblicherà una 
collezione di francobolli commemora- 
tivi di Mononoke Hime, che sarà quin- 
di il simbolo dell'animazione giappo- 
nese del 20° secolo. | francobolli 
saranno in vendita da Agosto 1999 
fino al Dicembre 2000. 


Kiki Vs Nicky 

Ecco ora una notizia per 
la serie ‘Non ci posso cre- 
dere’: sembra che l’edi- 
zione spagnola di Kiki's 
Delivery Service sarà 
chiamata Nicky: la de di aprendiz bruja 
(trad. Nicky: la strega apprendista). Il 
cambiamento del nome di Kiki in 
Nicky ha una motivazione precisa e 
ilare: kiki in un vecchio slang spagno- 
lo significherebbe sesso e così, 
lasciando il titolo originale, sembre- 
rebbe la pubblicità di un servizio a 
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domicilio di prostituzione! AH! AH! AH! 
| titoli di Miyazaki avevano già avuto 
altri problemi del genere in Spagna: 
indovinate come si traduce Laputa? 
Eheheh! 


Un nuovo film per Miyazaki 

| lavori dovrebbero cominciare ad 
Aprile 2000 con un budget di 1,9 
milioni di Yen. Il 13 dicembre 1999 lo 
studio Ghibli ha tenuto una conferen- 
za stampa in cui ha annunciato il tito- 
lo del film: Sen to Chihiro no 
Kamikakushi. In realtà il titolo è solo 


di) Fine 3PA 
sperimentale, perché sembra Suzuki, 
il produttore, preferirebbe chiarmarlo 
Sen no Kamikakushi. || film sarà pro- 
dotto dalla Tokuma Shoten, lo Studio 
Ghibli e la Buena Vista International 
(ossia la Disney). Per quanto riguarda 
lo staff sono previsti Masashi Andou 
come supervisore dell'animazione (è 
lo stesso di Mononoke Hime), mentre 
l’Art Director sarà Youji Takeshige. La 
storia è ambientata nel Giappone dei 
nostri giorni e la protagonista è 
Chihiro, una ragazzina di 10 anni i cui 
genitori sono stati trasformati in... 
maiali! Proprio per salvarli e farli tor- 
nare al loro vero aspetto, Chihiro intra- 
prende un viaggio nella terra degli spi- 
riti. Miyazaki è proprio fissato con que- 
sti animali, ma la differenza con Porco 
Rosso è che in questo caso non sono 
animali antropomorfi, ma veri e propri 
(e immensi oserei dire...) maiali. A 
proposito sembra che il genio dell’ani- 
mazione giapponese abbia deciso di 
smettere di occuparsi del disegno, 
concentrandosi solo sulla direzione 
delle sue future opere. 
Oltre a questo film 
tutto nuovo che già ci 
fa venire l'acquolina in 
bocca, ricordiamo che 
Miyazaki sta lavorando 
(forse a questo punto 
avrà già terminato) a 
tre cortometraggi. Questi tre film pur- 
troppo non saranno distribuiti nelle 
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zare lo stile giapponese. 


una nuova e pericolosa droga. 


sale cinematografi- 
che, ma resteranno 
chiusi e ben protetti 
nel Museo dello 
Studio Ghibli. Tra 
questi cortometraggi 
c'è una specie di seguito di Totoro 
intitolato 'Mei to Konekobus', vale a 
dire, "Mei e il Gatto-Autobus. Per quel- 
li di voi che non avessero visto il film 
di Totoro, uno dei personaggi fantasti- 
ci che abitano il bosco è un enorme 
gatto a forma di autobus. Questo 
scarrozza qua e là le due protagoniste 
in varie occasioni. Il cortometraggio in 
questione probabilmente vedrà la pic- 
cola Mei avere a 
che fare con il 
simpatico veicolo 
gattoso. 


Il prolittico Akira Toriyama ha dato alla luce una storia breve di 31 pagine 
intitolata Sand Land. Ci si chiede se questa pubblicazione avrà un seguito o 
se si limiterà a questo episodio che comunque è indicato come numero 1. 


Circola voce che il prossimo autunno in Giappone sarà messa in onda l'en- 
nesima serie animata dedicata ad un’opera di Rumiko Takahashi: /Inu-yasha 


Chi ha visto e apprezzato il film Matrix sarà felice di sapere che in America 
hanno deciso di trarne un film di animazione. L'idea è di creare un prequel, 
cioè una storia che ricolleghi il nostro mondo a quello di Matrix e, poiché i 

fratelli Wachowski sono appassionati di anime, l'intenzione sarebbe di utiliz- 


Hiroaki Samura ha annunciato che concluderà il manga L'immortale con la 
storia appena intrapresa. Il mangaka non ha intenzione di rivelare quanti 
numeri usciranno ancora (secondo me non lo sa nemmeno lui...), ma ha 
lasciato intendere che questo filone di trama non finirà molto presto. 


Dopo aver realizzato il manga di Star Wars Episode 1, Kya Asamiya sta lavo- 
rando a un manga in bianco e nero basato sul personaggio di Batman. La 
trama prende spunto da un giornalista giapponese che si reca a Gotham 
City per indagare sull'uomo pipistrello. Riuscirà ad assistere ad una nuova 
eroica impresa di Batman in lotta contro i suoi vecchi nemici e i trafficanti di 


Nuove avventure bizzarre per JOJO 
Saranno realizzati ben 7 nuovi OAV 
dedicati a JoJo! La trama coprirà la 
terza serie del manga, dall'inizio all'ar- 
rivo in Egitto, andandosi così a ricon- 
giungere con la storia raccontata nei 6 
Oav già pubblicati (che speriamo arri- 
vino presto in Italia). 


Hideaki Anno e lo Studio Ghibli 

Il signor Tokuma, presidente della 
Tokuma Shoten (la casa madre dello 
Studio Ghibli) ha annunciato che 
Hideaki Anno, direttore di Evangelion, 
farà il suo prossimo film con lo studio 
Ghibli... vedremo cosa esce fuori da 
questo insolito cocktail! 


Gli anime approdano in Bosnia 
Da febbraio’99, in Bosnia, si stan- 
no tenendo lezioni sull'umanità e 
i valori della famiglia... con l’aiuto 
degli anime! | giapponesi hanno 
consegnato alla nuova rete tv bosnia- 
ca, Indipendent Media Network, le 
serie tv Conan il ragazzo del futuro e 
Flò la piccola Robinson. 


La Tokyo Gallery ospita una mostra 
di vecchie glorie 

La Tokyo Gallery sta attualmente ospi- 
tando una mostra di sculture dedicate 


ai personaggi sacri degli anime classi- 
ci, come Astro Boy, Kimba, ecc. Gli 
ideatori della mostra sono Satoru 
Okada e Akira Yamamura, che hanno 
trovato ispirazione per le loro sculture 
ricordando i classici che avevano 
accompagnato la loro infanzia. 
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Una valanga di novità che la TV ci pro- 
mette per la nuova stagione: 

Hana Yori Dango, Kodomo no 
Omocha & Wedding Peach / | tanti 
segreti di un cuore Innamorato: degli 
ultimi due si è tanto parlato per gli 
alquanto discutibili adattamenti italiani. 
Le mirabolanti avventure di Nurse 
Angel Ririka SOS e di Maho no Fancy 
Lala si alterneranno insieme alla 
seconda serie di Card Captor Sakura / 
Sakura, la partita non è finita, la serie 
targata Clamp che ha riscosso un tale 
successo in patria da indurre la Toei a 
realizzare il film per il grande schermo 
e il primo OAV. 

Le serie di Berserk, Brainpowered, e 
Slam Dunk (i diritti per l'home video di 
quest'ultimo appartengono già alla 
Yamato) dovrebbero essere trasmes- 
se da Mediaset in seconda serata (ma 
ci crediamo poco...). 

Per quanto riguarda la serie H2 del 
maestro Adachi, già doppiata, non si 
hanno nuove , ma noi speriamo fidu- 
ciosi in una prossima messa in onda. 

Per finire vi comunichiamo altre 2 
serie nuove acquistate sempre da 
Mediaset: Detective Conan (del quale 
gustiamo il fumetto della Comic Art), 
e Gakuen Clamp School che sono già 
in fase terminale di doppiaggio. 

A fine maggio è partita su MTV Master 
Mosquiton, mentre TMC2 ci presenta 
in prima serata il lunedì sera Bt di 
Masami Kurumada. 

Di Mamma Rai purtroppo non abbia- 
mo notizie, mentre quindi continuano 
le estenuanti repliche di Heidi, 
Charlotte, Marco e Anna dai capelli 
Rossi. 

In conclusione vi do la lista dei nuovi 
titoli, ai quali molte case si stanno inte- 
ressando: Digimon Adventure, 
Kamikaze Kaitou Jeanne, Moon 
Guardian, Kareshi Karekano no Jijo, 
Lost Universe e Collector Yui. 

Per ora è tutto, alla prossima! 


o pot © Nell'Agosto 1999 sono usciti 3 film per il 
| grande schermo: cominciamo con Card 
° Captor Sakura: The Movie, ambientato in 
h i ( Giha, che vede la protagonista alle prese 


ì ‘con Nuove carte e nuovi personaggi fata- 
iti. Shojo Kakumei Utena: The Movie, inve- 
ce) ci presenta una storia parallela, slega- 
© dall” ramo della serie televisiva. La gio- 
vane Utena arriva per la 
prima volta all'istituto 
Ohtori dove appaiono 
misteriosi personaggi tra 
cui la sua controparte 
maschile. Un film che è 
rivolto ad un pubblico più 
adulto. In Cyber Team in 
Akihabara: The Movie, 
invece, ritroviamo le 
nostre deliziose eroine 
dalle chiome variopinte 


e lucide. Le ragazze ed i loro piccoli 
‘Patapi’ parlanti (ovvero mostriciattoli in 
grado di trasformarsi nella controparte 
adulta delle loro padroncine dalle armatu- 
re e dai poteri strabilianti), si troveranno 
ad affrontare un nuovo nemico. 
Riusciranno a sconfiggerlo? 

La tv invece ha proposto tre nuove serie 
fantasy: Mamotte Shogugotten, Licca 
Super Doll, una nuova serie del genere 
‘Magical Girl’ e la seconda serie di Card 
Captor Sakura che tra poco 
vedremo anche noi col titolo 
Sakura, la partita non è finita. 
The age of Blue Light, invece, è 
una nuova soap opera incentra- 
ta sugli amori scolastici. Per 
quanto riguarda i fumetti, su 
Ribon è appena terminato Mint 
na bokura (Noi siamo alla 
menta), di Wataru Yoshizumi, 
l'autrice di Marmalade Boy; il 
manga racconta la storia di 2 gemelli tre- 
dicenni Maria e Noel, una femmina ed un 


> 


maschio, che si assomigliano molto. 
Maria, un bel giorno, decide di 
trasferirsi in un collegio, 
ma Noel, molto geloso, la 
segue, travestendosi da 
donna all'insaputa della 
sorella e occupando l’ultimo 
posto libero del collegio 
(che infatti era per una 
ragazza). Il ragazzo si fa pas- 
sare per la gemella di Maria e 
viene messo in camera con 
una ragazza di poche parole, 
ma molto carina, di nome Miyuu. Come se 


‘7 Î 
<A IAA 


non bastasse il povero ragazzo viene 
preso di mira da un bel giovanotto, Sasa, 
che cerca in tutti i modi di conquistarlo 
pensando che sia una donna. Insomma 
con un inizio così 
‘Ranmaeggiante'’ 
questo manga è 
entrato nel cuore 
dei fan giapponesi e 
spero di poterlo leggere 
qui in Italia. Sempre su 
Ribon continuano a 
spopolare l’intrigante 
Gals, il misterioso Last 
Quarter di Ai Yazawa ed 
il mistico Kamikaze 
Raitou Jeanne, 
mentre a sorpresa 
sono riapparse le 
magiche avventure di 

Akazukin Cha-Cha. Ayashi no Ceres (Il 
misterioso Ceres) invece è il muovo 
manga della Shogakukan, con protagonisti 
misteriosi esseri angelici, e realizzato dal- 
l'autrice di Fushigi Yuugi, Yuu Watase. 
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Altra novità è un manga di Chie Vaseda, 
che con il suo Nervous Venus (Venere 
Nervosa) ha letteralmente conquistato i 
lettori di Amie, la rivista degli shojo per 


adolescenti della 
Kodansha. Continua 
invece nella collana 


gemella Nakayoshi, edita 
sempre da Kodansha, 
la pubblicazione di 

Card Captor Sakura 

che si sta avviando 
alla conclusione. 
Sempre targato Clamp è 

da poco uscito il 5° 
volumetto di Clover 
\. (Quadrifoglio), il 
cyber shojo disegna- 
to dalle morbide 
manine di Mokona 
Apapa, che cominceremo a leggere que- 
sta estate anche noi italiani. Buone notizie 
per tutti gli amanti di Glass no Kamen (La 
Maschera di vetro) di Suzue Miuchi, opera 
presentata in Italia col titolo // grande 
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sogno di Maya. Finalmente, dopo ben 4 
anni, esce il 41° volumetto, che la stessa 
autrice annuncia come penultimo della 
serie. In concomitanza col fumetto sono 
usciti per ora 3 OAV che riassumono a 
grandi linee la serie. Sinceramente avrei 
preferito un seguito, ma, come si sa, la 
speranza è l'ultima a morire. 

Per quanto riguarda i grandi classici 
devo assolutamente segnalarvi 2 
manga strepitosi: 

Elizabeth di Ryoko Ikeda, l'autrice specia- 
lizzata in fumetti storici, e la nuova versio- 
ne di Anna dai capelli rossi di Yumiko 
Igarashi, che a quanto pare ha lasciato i 
‘comics for Ladies’ per ritornare nel 
mondo degli shojo. Prima di concludere 
vorrei darvi la lista di alcuni titoli shojo 
(usciti dal 1998 in poi) che sono passati 
quasi inosservati al pubblico italiano e di 
cui sicuramente parleremo meglio nei 
prossimi numeri: la nuova serie di 
Akkochan, (la terza per la precisione), 
Phan Phan Pharmacy, Basara e la nuova 
serie dedicata alla vampira Miyu, intitolata 


New Vampire Princess Miyu. 


Haruka Tenou 


Il mercato italiano ci presenta non poche novità: la prima è X-me rivista della Mondadori che 
pubblica racconti auto conclusivi della Harlequin K.K.Tokio, chiamati Ladies comics. La Star 
comics ci delizia invece con il fantastico Card captor Sakura delle Clamp, lo splendido 
Kanon e il superbo Mars che in soli 3 numeri si è distinto come miglior shojo dell'anno 
2000. Dopo America, della mangaka Keiko Ichiguchi (della quale sono già editi La vista sul 
cortile, Oltre la porta e Peach, all'interno di Mondo Naif), la Kappa Edizioni ha pubblicato 
DUE un volume contenente 2 splendide storie incentrate su amori adolescenziali che vi 
consiglio assolutamente di leggere. Sempre la Star comics ci regalerà, nella collana Storie 
di Kappa a partire da Luglio, l'avvincente Clover (Quadrifoglio), una storia intrisa di miste- 
ro e passione, ambientata in un mondo virtuale popolato da strane creature cyborg. Ma non 
è finita qui, perché entro il nuovo anno la stessa casa ci emozionerà con Niji no Densetsu 
(La leggenda dell'arcobaleno) di Chieko Hara, uno shojo che ci farà rivivere le stesse emo- 
zioni di Georgie, ambientato in un romantico sfondo europeo di fine ‘800. 


La Marvel ci proporrà in soli 4 numeri, nella collana Manga Love, Solamente tu della 
Yoshizumi, l'autrice di Marmalade Boy, e porterà inoltre a compimento la serie Proteggi la 
mia Terra di Saki Hivatari. 

Anche RG Veda, che durerà per venti numeri, se avrà successo verrà sostituito da un altro 
manga delle Clamp ancora da definire. Sempre delle stesse autrici dovrebbe uscire il 7° 
volumetto di X 1999, edito dalla Ediperiodici, che ne aveva annunciato l'uscita per Luglio, 
ma che poi è slittata in autunno per motivi tecnici. 

Per quanto riguarda le videocassette, potrete trovare in questi giorni in fumetteria il film di 
Jenny la tennista, rimasterizzato con il marchio Yamato Video. Sempre più insicura la pub- 
blicazione di Hono no Alpen Rose (La rosa alpina di fuoco), serie tratta dal manga di Michiyo 
Akaishi e conosciuta in Italia col titolo Rosa Alpina, e Hikari no Densetsu (La leggenda di 
Hikari) di Izumi Aso, soap sportiva, nota col nome Hilary. 

Ma la novità per eccellenza sarà la serie Shojo Kakumei Utena (Utena, la ragazza rivoluzio- 
naria), che dovrebbe fare capolino nelle fumetterie entro il 2000 (si spera...). 

Dynamic Italia dopo averci deliziato con le 2 videocassette Wedding Peach DX, continuerà 
con la pubblicazione de / Cieli di Escaflowne. 

Dulcis in fundo, si vocifera l'acquisto del manga di Hana Yori Dango (I Fiori sono meglio dei 
ragazzi), del quale dovrebbe essere in partenza la serie tra pochissimo. 
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La nuova serie 
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| vista salari 


La bravissima.= e chè a da ? Voce a Video Girl. 


..«tutto qui? 


Bé, repetita iuvant, perciò sottòoicon le lettere. Ne 
vogliamo cartacee, elettroniche, scritte su carta i- 


gienica, l'importante é che ci facciate sapere cosa i r broso pirata spa aziale ided 


bolle nei vostri cervelletti fritti impanati (questo 
lo dice Takaya e non mi assumo responsabilità). 
Spedite tutto ciò che volete a: 
Banzai!! manga 
Via Flavio Domiziano, 9 
00145 Roma 

oppure a: | 
banzaimanga@comicart.it 


Cosa ti ha spinto a comprare Banzai Manga? 
Novità Giappone Novità Italia Recensioni Anime Recensioni Manga CD-ROM Altro: 


Dove hai scoperto BM? 
Edicola  Fumetteria Fiere Amici. Pubblicità. Altro: 


Cosa ti ha colpito di più di questa rivista? 
Novità Giappone Novità Italia ‘ Recensioni Anime Recensioni Manga Schede CD-ROM Tutto Altro: 


Cosa ti ha lasciato insoddisfatto? 


Novità Giappone Novità Italia | Recensioni Anime Recensioni Manga Schede CD-ROM Niente Altro: 


Cosa vorresti trovare nei prossimi numeri? 
Più Novità| Più Recensioni Più Rubriche Più Interviste Più Sigle Va Bene Così! Altro: 


Secondo te quali sono gli articoli migliori (ovvero il redattore + figo)? 


he ti attira di più in una rivista dedicata al mondo d'animazione giapponese. 
Anime Manga Notizie e Curiosità Cultura Giapponese | Altro: 


rebbe trovare qualcosa alllegato alla rivista? 
Nibae ‘CD-ROM Libretti Adesivi Gadget Posters Cards. Altro: 


Cosa cambieresti di Banzai Manga? 


Con che periodicità preferiresti che uscisse BM? 
le mestrale Trimestrale Bimestrale Mensile Quindicinale Settimanale Quotidiano 


Î Matsumot 


Nome (o soprannome): 
Età: 

E-Mail: 

Generi Preferiti: 

Autori Preferiti: 

Manga Preferiti: 

Anime Preferiti; 

Film Preferito: 

Musica Preferita: 

Adori: 

Odi: 

Quanto spendi al mese in 
fumetti? 

Quante videocassette com- 
pri in un anno? 

Cosa possiedi: 

PC Mac Psx Dreamcast 


PS2 ED DW5 (CD NES 
Grammofono a manovella 
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fumetti - cartoon - videogames - mostre 
news - scambi - acquisti on-line 
tutto con un semplice click 


ve n La mostra mercato del fumetto, del cinema di animazione e dei games, 
© ld Comodamente a casa tua 365 giorni all’anno, 24 ore su 24 


